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DRILL DAN METODE BERMAIN TERHADAP SMASH KEDENG 
PERMAINAN SEPAK TAKRAW PADA MAHASISWA  PEMBINAAN 
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FKIP UNS TAHUN 2016”. Skripsi, Surakarta: Fakultas Keguruan dan Ilmu 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) adanya perbedaan 
pengaruh metode drill dan metode bermain terhadap smash kedeng permainan 
sepak takraw pada mahasiswa pembinaan prestasi sepak takraw di Penjaskesrek-
Penkepor FKIP UNS tahun 2016 (2) dan pengaruhnya yang lebih baik antara 
metode drill dan metode bermain terhadap smash kedeng permainan sepak 
takraw pada mahasiswa pembinaan prestasi sepak takraw di Penjaskesrek-
Penkepor FKIP UNS tahun 2016. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen 
dengan rancangan penelitian Pretest-Postest Design. Pretest subjek dipisahkan 
dalam dua kelompok seimbang dengan menggunakan ordinal pairing dimana 
sample yang mempunyai kemampuan setara dipasangkan lalu anggota tiap pasang 
dipisah dalam dua kelompok. Pembagian kelompok eksperimen didasarkan pada 
prestasi kemampuan smash kedeng.  
Hasil penelitian dan analisis data dapat diketahui sebagai berikut: (1) 
Ada perbedaan pengaruh metode drill dan metode bermain terhadap smash 
kedeng permainan sepak takraw pada mahasiswa pembinaan prestasi sepak 
takraw di JPOK FKIP UNS tahun 2016 (thitung = 2,797 > ttabel = 2,032). (2) 
Metode drill mempunyai pengaruh lebih baik daripada metode bermain terhadap 
smash kedeng permainan sepak takraw pada mahasiswa pembinaan prestasi 
sepak takraw di JPOK FKIP UNS tahun 2016. Kelompok I dengan metode 
bermain memiliki peningkatan smash kedeng sebesar 59,41%. Sedangkan 
kelompok II dengan metode bermain memiliki peningkatan smash kedeng 
sebesar 25,00 %. 
 







Giovanno Redondo K5612034. "THE DIFFERENCE IN THE INFLUENCE OF 
THE DRILL METHOD AND METHOD OF PLAYING AGAINST SMASH 
KEDENG SEPAK TAKRAW GAME ON STUDENT ACHIEVEMENT 
COACHING SEPAK TAKRAW PRODI PENJASKESREK – PENKEPOR 
FKIP UNS 2016". Surakarta: Thesis, Faculty Of Teacher Training And 
Educational Sciences of the University Sebelas  Maret., December 2016. 
 
This research aims to know the: (1) the existence of differences influence 
the methods of drill and method of playing against smash kedeng sepak takraw 
game on student achievement coaching sepak takraw Prodi Penjaskesrek- Penkepor 
FKIP UNS 2016 (2) better and influence between the drill method and method of 
playing against smash kedeng game sepak takraw on student achievement coaching 
sepak takraw Prodi Penjaskesrek- Penkepor FKIP UNS 2016. 
The methods used in this study is a research method of experimental design 
with Pretest-Postest Design. Pretest the subject is separated in two groups balanced 
by using ordinal pairing where the sample has the ability to equal and then paired 
members of each pair are separated in two groups. Division of experimental group 
based on the achievements of the capabilities of smash kedeng. 
The results of the research and data analysis can be known as follows: (1) 
there is a difference of influence of drill method and method of playing against 
smash kedeng  sepak takraw game on student achievement coaching sepak takraw 
Prodi Penjaskesrek-Penkepor FKIP UNS 2016 (thitung = = ttabel > 2.797 2,028). 
(2) the methods of drill influence is better than method of playing against smash 
kedeng  sepak takraw game on student achievement coaching sepak takraw Prodi 
Penjaskesrek-Penkepor FKIP UNS  2016. Group I with a method of play have an 
increased smash kedeng 59,41% of. While Group II by the method of play have an 
increased smash kedeng of 25.00%. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Sepak Takraw berasal dari dua kata yaitu "Sepak" (Malaysia) yang berarti 
menendang dan "Takraw" (Thai) yang berarti Bola ayaman, pemilihan nama untuk 
permainan ini merupakan kesepakatan dari dua negara pelopor yaitu Malaysia  dan 
Thailand. 
Olahraga Sepak Takraw ini pertama kali dimainkan pada masa Kesultanan 
Melayu pada Abad ke-15 yang pada kala itu dikenal sebagai Sepak Raga, sepak raga 
ini merupakan olahraga kaki yang menggunakan bola yang terbuat dari Rotan, pada 
waktu itu tun perak dan tun besar sedang bermain Sepak raga dan secara tidak 
sengaja bola yang di tendang mengenai tutup kepala Raja Muhamad sehingga 
membuat nya terjatuh, hal tersebut membuat Raja Muhammadmurka dan kemudian 
Raja Muhammad langsung membunuh tun besar. 
Kejadian tersebut membuat para saudara dari tun besar murka dan hendak 
membalaskan dendam dari tun besar, para saudara dari tun besar tersebut hendak 
membunuh Raja Muhamad, namu tun perak berhasil menahan mereka dan 
mengatakan bahwa ia tidak akan mengangkat Raja Muhammad sebagai pewaris 
Kesultanan. Kemudian setelah kejadian tersebut sultan Mansyus Syach menyuruh 
anaknya untuk meninggalkan Malaka dan kemudian mengangkatnya sebagai 
Penguasa di Pahang. 
Di Bangkok terdapat sebuah monumen yang menggambakan Dewa Hanuman 
bermain Sepak Takraw beserta pasukan keranya. Sejak saat itu Olahraga Sepak 
Takraw mulai berkembang dan mulai dimainkan oleh masyarakat Melayu, dan 






Sepak Takraw mulai berkembang di Indonesia sekitar tahun 1970, masuknya 
olahraga Takraw ke indonesia ini diawali oleh adanya kunjungan Muhibah Malaysia 
dan Singapura yang kemudian memperkenalkan Permainan Sepak Takraw, sebenar 
nya di Indonesia telah mengenal olahraga ini akan tetapi 
belum menjadi olahraga melaikan hanya sebatas permainan tradisional hal ini 
menjadi perkembangan Takraw relatif sangat cepat  berkembang khususnya di daerah 
Sulawesi Selatan, Riau, Sumatra Utara dan Sumatera Barat. 
Kemudian pada tahin 1971 mulai dibentuk induk Organisasi resmi Sepak Takraw 
yang bernama PERSERASI yang beranggotakan 4 anggota yaitu Pengda Sumut, Pengda 
Sumbar, Pengda Riau, dan Pengda Sulsel. yang kemudian pada tahun 1980 diadakan 
Kejurnas Sepak Takraw pertama dengan peserta sebanyak 14 tim. 
Sepak takraw memiliki salah satu teknik untuk mematikan ola yakni smesh. 
Smash merupakan serangan terakhir yang banyak menghasilkaan angka,salah satunya 
smesh kedeng. Dapat dikemukakan bahwa melakukan smash kedeng yang aik 
memytuhkan teknik melompat, menendang, serta ketepatan  mengarahkan bola pada 
sasaran. Penguasaan smesh tersebut dapat meningkatkan unsur fisik dan unsur teknik. 
Smash  adalah salah satu bagian dari teknik sepakan dalam permainan sepak 
takraw. Dinamakan smash  karena posisi kaki saat perkenaan dengan bola seperti 
serangan. Dalam suatu pertandingan diperlukan operan yang baik yaitu operan yang tidak 
menyusahkan teman sendiri, untuk menyusun pola penyerangan. Dengan operan yang 
baik maka akan dapat diatur pola penyerangan secara mantap, sehingga dapat 
memperoleh kemenangan dalam suatu pertandingan. Untuk itu maka pemain harus 
menguasai teknik sepak sila dengan baik. 
Sesuai pengamatan di lapangan masih banyak siswa yang kurang menguasai 
ketrampilan smesh kedeng terkhusus pada mahasiswa pembinaan prestasi sepak 
takraw Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS yang berpotensi melahirkan 





Dalam usaha meningkatkan ketrampilan smesh kedeng, maka perlu adanya 
latihan drill dan latihan menggunakan permainan agar mahasiswa tidak mengalami 
kejenuhan pada saat melakukan smesh kedeng sehingga mendapatkan hasil yang 
maksimal. 
Beranjak dari permasalahan yang di kemukakan, maka perlu adanya 
pemuktian secara ilmiah dengan melalui penelitian. Sugiyono (2011:72) menyatakan 
bahwa :”Metode penelitian eksperiment dapat di artikan sebagai metode peneletian 
yang di gunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam 
kondisi yang terkendalikan”. 
Berdasarkan latar belakang diatas penulis tertarik mengambil judul ”Pengaruh 
Latihan Metode Drill Dan Metode Bermain Terhadap Smash Kedeng Pada Permainan 
Sepak TakrawPada Mahasiswa Pembinaan Prestasi Sepak Takraw Prodi 
PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS”. 
 
B. Identifikasi masalah 
Beberapa pertanyaan yang muncul sehubungan dengan ketepatan smash 
kedeng pada permainan sepaktakraw adalah :  
1.  Adanya permasalahan dan tidak semua mahasiswa putra pembinaan prestasi 
sepak takraw Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS memiliki 
kemampuan smash kedeng dengan baik. 
2. Kemampuan smash kedeng mahasiswa putra pemninaan prestasi sepak takraw 
Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS perlu di tingkatkan. 








C. Pembatasan masalah 
Mempertimbangkan banyak faktor yang mempengaruhi ketepatan smash 
kedeng dalam permainan sepak takraw seperti yang telah di uraikan di atas dan tanpa 
mengabaikan faktor-faktor yang tidak di teliti, dengan demikian peneliti membatasi 
ruang lingkup yang luas yaitu : 
1. Pengaruh metode drill dan metode bermain untuk meningkatkan kemampuan 
smash kedeng pada mahasiswa putra pembinaan prestasi sepak takraw Prodi 
PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS. 
2. Kemampuan smash kedeng pada mahasiswa putra pembinaan prestasi sepak 
takraw Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas maka penulis merumuskan masalah sebagai 
berikut : 
1. Adakah perbedaan pengaruh metode drill dan metode bermain terhadap smash 
kedeng permainan sepak takraw pada mahasiswa pembinaan prestasi sepak 
takraw Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS ? 
2. Manakah yang lebih baik pengaruh antara metode drill dan metode bermain 
terhadap smash kedeng permainan sepak takraw pada mahasiswa pembinaan 












E. Tujuan penelitian 
Adapun yang menjadi tujuan penelitian ini di antaranya adalah untuk 
mengetahui : 
1. Perbedaan pengaruh metode drill dan metode bermain terhadap smash kedeng 
permainan sepak takraw pada mahasiswa pembinaan prestasi sepak takraw Prodi 
PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS. 
2. Latihan yang lebih baik antara metode drill dan metode bermain terhadap smash 
kedeng permainan sepak takraw pada mahasiswa pembinaan prestasi sepak 
takraw Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS. 
 
F. Manfaat penelitian 
Manfaat dari penelitian yang di harapkan adalah sebagai berikut : 
1. Agar mahasiswa dapat mempelajari dan lebih memahami bagaimana cara melakukan 
smash kedeng yang baik dan benar. 
2. Berguna untuk di jadikan pedoman bagi mahasiswa pembinaan prestasi sepak takraw 
Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS dalam melakukan teknik smash 
kedeng yang lebih baik dan benar. 
3. Menambah pengetahuan penulis pada cabang olahraga sepak takraw. 
BAB II 
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA BERFIKIR DAN HIPOTESIS 
A. Kajian Pustaka 
 
1. Permainan Sepak Takraw 
Pada tahun 1965 “takraw” dibakukan dengan resmi di Malaysia 
dengan kata “sepak” diambil dari bahasa Melayu, kata “takraw” diambil dari 
bahasa Thai yang berarti “bola terbuat dari anyaman rotan”. (Sudrajat 
Prawirasaputra, 2000 : 4). 
“Sepak” berarti gerakan menyepak sesuatu dengan kaki, dengan cara 
mengayunkan kaki di depan atau ke sisi (Depdikbud, 1995). Sedangkan 
“Takraw” berarti bola atau barang bulat yang terbuat dari anyaman rotan 
(Depdikbud, 1992). Jadi sepaktakraw adalah sepak raga yang telah 
dimodifikasikan untuk menjadikannya sebagai suatu permainan yang 
kompetitif. Sedangkan menurut ahli lain mengatakan sepaktakraw adalah 
menyepak bola dengan samping kaki, sisi kaki bagian dalam atau bagian luar 
kaki yang terdiri dari tiga orang pemain (Sanafiah, 1992). 
Di Indonesia sendiri organisasi pertama yang menaungi sepak takraw 
adalah Persatuan Sepak Raga Seluruh Indonesia (PERSERASI) didirikan pada 
tahun 1971 namun pada tahun 1986 dirubah menjadi Persatuan Sepak Takraw 
Seluruh Indonesia (PERSETASI). PERSETASI telah menjadi anggota 
international Sepak Takraw Federation (ISTAF) dan Asian Sepak Takraw 









A. Peraturan Permainan Sepak Takraw 
1) Lapangan  
a) Lapangan sepak Takraw adalah persegi panjang dengan ukuran 
panjang 13,40 m (44 kaki) dan lebar 6,1 (20 kaki) 
b) Bebas dari rintangan ke atas 8 m atau 24 kaki di ukur dari 
permukaan lantai. 
c) Lapangan itu di batasi oleh garis yang lebarnya tidak boleh lebih 
dari 38 cm (1,5 inchi) , di ukur dari dalam. 
d) Luas lapangan 13,40 m X 6,1m itu di bagi dua sama besar menurut 
lebar oleh garis tengah yang ukuranya 38 cm. 
e) Di ujung pangkal garis tengah yang membagi dua lapangan itu di 
buat setengah lingkaran yang jari-jarinya 91 cm (3 kaki) sehingga 
terjadi 4 buah ¼ lingkaran. Seperempat lingkaran ini sebagai tempat 
berdirinya pemain (apit) 
f) Lingkaran tempat service dengan jari-jari 30 cm (1 kaki) di 
tempatkan pada kedua bagian lapangan dengan jarak 2,45 m (8 
kaki) dari garis belakang 4,25 m (14 kaki) dari garis tengah dan 
3,05 m (10 kaki) dari garis pinggir lapangan. 
g) Kedudukan tiang jaring adalah 31cm (1 kaki) dari tepi garis pinggir 
lapangan di ujung pangkal garis tengah lapangan permainan. 
2) Ukuran Tiang Net 
a) Net/jaring 
Net terbuat dari benang atau nilon, besarnya mata jaring (lubang 
jaring) 4 – 6cm .panjang net merentangi lapangan 6,71 cm 
sedangkan lebarnya 0,72 m. Di kedua ujung jaring tegak lurus 
dengan kedua garis pinggir lapangan di atas garis tengah. Tinggi net 
di tengah-tengah lapangan 1.52 m dari permukaan lapangan 
sedangkan pada tiang, tinggi net itu 1,55 m. Untuk murid SD 




pada tiang tingginya 1,42m. Di pinggir atas bawahdari net itu di 
beri pita selebar 5.3cm. 
b) Tiang net/tiang jaring 
Tiang nett tingginya 1,55m dan tertanam kuat di lantai garis 
menegah tiang net itu adalah 4cm. 
 
3) Bola  
 
Gambar 2.1 Bola Takraw 
 
 
Bola yang di gunakan adalah bola terbuat dari rotan yang d anyam 
dengan 9 sampai 11 helai 
Lingkaran pada bola ini tidak kurang dari 41 cm dan tidak melebihi 
43cm. Berat bola paling sedikit 160gr dan paling banyak 180gr. 
Ukuran ini adalah ukuran sebelum pertandingan di mulai. 
4) Pemain-pemain 
1. Permainan ini dimainkan oleh 2 (dua) “Regu” masing-masing regu 
terdiri dari 3 (tiga) orang pemain dan disetiap regu dilengkapi oleh 
1 (satu) orang pemain cadangan. 
2. 1 (satu) dari tiga pemain diposisi belakang disebut back atau 
“Tekong” sebagai penyepak mula untuk memulai permainan. 
3. Dua orang berada didepan yang berada pada sebelah kiri 
tekong  disebut “Apit kiri” dan yang berada pada sebelah kanan 
tekong  disebut “Apit kanan”. 
5) Kesalahan-kesalahan 




1. Apabila sebagai pelambung masih memainkan bola, melemparkan 
bola pada teman sendiri, memantulkan, melempar dan menangkap 
lagi setelah wasit menyebut posisi angka. 
2. Apabila mengangkat kaki, menginjak garis, menyentuh atau 
melewati garis bawah net ketika melakukan lambung bola. 
3. Tekong melompat saat melakukan service, kaki tumpuan tidak 
berada dalam lingkaran atau menginjank garis lingkaran servis. 
4. Tekong tidak menyepak bola yang dilambungkan kepadanya. 
5. Bola menyetuh salah seorang pemain sendiri sebelum bola 
melewati net. 
6. Bola jatuh diluar lapangan. 
7. Bola tidak melewati net 
b. Kesalahan Pihak Penerima ServiceBerusaha mengalihkan perhatian 
lawan seperti : (isyarat tangan, menggertak, bersuara keras atau 
membuat keributan). 
c. Kesalahan kedua Pihak 
1. Ada pemain yang mengambil bola dilapangan lawan. 
2. Menginjak dan melewati satu telapak kaki garis tengah. 
3. Ada pemain yang melewati lapangan lawan, walaupun diatas atau 
dibawah net kecuali pada saat ”The Follow Trugh Ball” 
4. Memainkan bola lebih dari tiga kali. 
5. Bola mengenai tangan. 
6. Menahan atau menjepit bola antara lengan dan badan atau antara 
dua kaki dengan bola. 
7. Bola mengenai loteng atau pembetas lainnya. 
d. Sistem perhitungan angka 
1. Apabila penerima servis melakukan ksesalahan otomatis akan 





2. Angka kemenangan setiap set maksimum 21 angka, kecuali pada 
saat posisi angka 20-20, pemenang akan ditentukan pada saat 
selisih dua angka sampai batas akhir 25 poin, ketika 20-20 wasit 
utama menyerukan batas angka 25 poin. 
3. Memberikan kesempatan istirahat 2 menit masing-masing     pada 
akhir  set pertama atau kedua termasuk Tie Break. 
4. Apabila masing-masing regu memnangkan satu set, maka 
pemain akan dilanjutkan dengan set “Tie Break” dengan 15 poin 
kecuali pada posis 14-14, pemenang akan ditentukan pada selisih 
dua angka sampai batas akhirnya angka 17. 
5. Sistem perhitungan angka menggunakan Relly Poin 
6. Pergantian pemain 
 1. Setiap “Regu” hanya dapat melakukan 1 (satu) kali pergantian 
pemain dalam satu pertandingan. 
 2. Pergantian pemain diperbolehkan setiap saat ketika bola mati 
melalui tim menejer atau pelatih yang disetujui oleh official atau 
petugas pertandingan. 
 3. Setiap regu dapat menominasikan maximum dua orang 
cadangan tetapi hanya bolah melakukan pergantian pemain kali. 
 4. Pemain yang mendapat kartu merah dapat diganti dengan 
ketentuan belum ada pergantian pemain sebelumnya. 
6) Posisi pemain pada saat service 
a. Sebelum permainan dimulai, kedua regu harus berada dilapangan 
masing-masing dalam posisi siap bermain. 
b. Dalam melakukan sepak mula, salah satu kaki tekong berada dalam 
garis lingkaran service. 





d. Lawan atau regu penerima servis bebas bergerak didalam lapangan 
sendiri. 
7) Official (petugas pertandingan)Suatu pertandingan harus dipimpin 
technikal sebagai berikut : 
a.  2 orang Technical Delegotate 
b. 6 orang juri (dewan hakim) 
c.  1 orang Official Refree 
d. 2 orang wasit (wasit utama dan wasit dua) 
e.  6 orang penjaga garis samping dan belakang 
8) Pinalty (hukuman)Pemain yang menggar peraturan ini akan dikenakan 
sangsi atau hukuman pernyataan dari wasit apabila : 
1. Memperlihatkan sikap tidak sopan kepada pemain atau penonton 
juga pada wasit atas keputusan yang diambil. 
2. Menghubungi wasit yang bertugas dengan keras mengenai suatu 
keputusan yang diambil. 
3. Meninggakan lapangan permainan tanpa permisi kepada wasit yang 
memimpin pertandingan. 
4. Memberikan bola kepada pihak lawan dengan menggunakan kaki 
atau melemparkannya dengan keras. 
5. Berkelakuan tidak sopan selama permainan. 
9) Apabila hal tersebut dilanggar oleh seseorang pemain maka wasit 
menggunakan kartu sebagai berikut: 
a. Kartu Kuning 
Sebagai tanda peringatan seorang pemain yang melakukan 
pelanggaran terhadap tata tertib seperti yang diatas. 
b. Kartu Merah 
1. Apabila pemain telah menerima kartu kuning pada pertandingan 
yang sama. 




2. Smash Kedeng 
a. Pengertian Smash Kedeng 
Smash dalam sepak takraw pada prinsipnya bertujuan utnuk 
melakukan serangan terjhadap lawan. Smash dilakukan dengan keras dan 
tajam adara lawan tidak dapat mengambalikan bola tersebut . Achmad 
sofyan & Asri Syam (2015:36) mengungkapkan,”Smash merupakan upaya 
seorang pemain dalam melakukan serangan ke daerah lawan.smash yang 
baik akan berhasil dilakukan apabila hantaran bola dari pemain umpan 
berhasil dilakukan. Sedangkan menurut sulaiman (2008: 31) bahwa, 
“Serangan atau smash adalah pukulan bola yang keras dan tajam ke arah 
bidang lapangan lawan. Smash dalam permainan sepak takraw dapat 
dilakukan dengan kaki ataupun dengan kepala. Smash dengan kaki dapat 
dilakukan oleh bagian punggung kaki (kura-kura), kaki bagian luar, kaki 
bagian dalam dan telapak kaki”. 
Berdasarkan dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa smash 
dalam permainan sepak takraw bertujuan untuk melakukan serangan 
terhadap lawan yang dilakukan dengan keras dan tajam. Smash takraw 
dapat dilakukan dengan menggunakan kaki dan kepal.salah satu jenis smash 
sepak takraw dengan kaki yaitu, smash kedeng. Sulaiman (2008: 35), 
“Smash kedeng adalah pukulan smash yang dilakukan dengan menjulurkan 
kaki ke atas mengejar bola, tidak dilakukan dengan putaran badan (salto) di 
udara”. Menurut Sudrajat Prawirasaputra (2000: 25) bahwa, “Smash kedeng 
adalah sebagai alat seranagn untuk bola didaerah lawan. 
Berdasarkan pendapat tersebut menunjukkan bahwa, smash kedeng 
merupakan cara melakukan serangan dengan cara menyepak bola dengan 
menjulurkan kaki ke atas mengejar bola. Smash kedeng dilakukan sebagai 
serangan untuk bola di daerah lawan. Untuk dapat melakukakn smash 





b. Teknik Smash Kedeng 
Keberhasilan smash kedeng sepak takraw tidak terlepas dari 
penguasaan teknik smash yang baik dan benar. Menurut Sulaiman (2008: 
33-34) bahwa teknik smash kedeng sepak takraw sebagai berikut: 
1) Sikap awal, berdiri membelakangi net. Awalan harus dilakukan dengan 
cepat dengan cara melangkah atau lari kecil menuju arah datangnya 
bola. 
2) Menolak ke atas dengan bertumpu pada salah satu kaki terlebih 
dahulu, kemudian segera diikuti dengan merendahkan badan dengan 
jalan menekuk lutut agak ke bawah. Tolakan kaki tumpu ke atas secara 
eksplosif dengan bantuan lengan. 
3) Luruskan tungkai serta putar badan (pinggul, punggung, bahu) ke arah 
dalam, kemudian lakukan smash dengan punggung kaki bagian luar 
dengan putaran pinggul dan punggung. 
4) Gerakan ikutan dimulai dari tungkai, punggung, bagu dan lengan 
secara bersamaan berputar kearah luar, kemudian tungkai ditarik 
kebawah dan mendarat dengan kedua kaki dalam keadaan mengeper. 
5) Pemain yang tidak memiliki kelentukan (flexibility) yang baik pada 
tungkai, sehingga jangkauna kakinya tidak dapat melampaui tinggi 
kepala, maka disarankan untuk menempatkan bola diatas bahu kanan 
kalau dia memukul bola dengan kaki kiri. Kalau dipaksakan bola di 








Teknik-teknik smash kedeng seperti diatas harus dikuasai agar smash 
yang dilakukan berhasil dengan baik. Jika teknik-teknik smash kedeng tidak 
dikuasai mak akan terjadi kesalahan, sehingga akan menguntungkan pihak 
lawan. Lebih lanjut Sulaiman (2008: 34) menjelaskan kesalahan umum 
dalammelakukan smash kedeng sebagai berikut : 
1) Timing (ketepatan) anatara datangnya bola dengan lompatan. Terkadang 
pemain melompat mendahului bola, sehingga saat pukulan bola belum 
sampai dalam jangkauan atau bola sudah turun terlebih dahulu, akibatnya 
pemain luput dalam men-smash bola atau menyangkut net. 
2) Penempatan bola tidak di atas bahu kiri atau kanan, sementara pemain 
tidak memiliki flexibilitas yang baik pada tungkai, akibatnya bola 
mengenai kepala sendiri. 
3) Pemain terlambat mendaratkan kaki kiri terlebih dahulu kalau dia men-
smash dengan kaki kanan, sehingga dia jatuh tertunduk. 
 
3. Metode Drill 
a. Pengertian Metode Drill 
Menurut Syaiful Sagala “Metode drill adalah metode latihan, atau 
metode training yang merupakan suatu cara mengajar yang baik untuk 
menanamkan kebiasaan-kebiasaan tertentu. Juga sebagai sarana untuk 
memperoleh suatu ketangkasan, ketepatan, kesempatan dan keterampilan” 
(Syaiful Sagala, 2009:21). 
Menurut Abdul Rahman” Ciri khas dari metode drill adalah kegiatan 
yang berupa pengulangan yang berkali-kali supaya asosiasi stimulus dan 
respons menjadi sangat kuat dan tidak mudah untuk dilupakan. Dengan 
demikian terbentuklah sebuah keterampilan (pengetahuan) yang setiap saat 





Dalam hal ini Sugiyanto menyatakan, dalam metode drill siswa 
melakukan gerakan-gerakan sesuai dengan apa yang diinstruksikan guru dan 
melakukan secara berulang-ulang. Pengulangan gerakan ini dimaksudkan 
agar terjadi otomasisi gerakan. Oleh karena itu dalam pendekatan tradisional 
perlu disusun tata urutan pembelajaran yang baik agar siswa terlibat aktif, 
sehingga akan diperoleh hasil belajar yang optimal. Lebih lanjut Sugiyanto 
memberikan beberapa saran yang perlu dipertimbangkan apabila metode 
drill yang digunakan yaitu: 
1) Drill digunakan sampai gerakan yang benar bisa dilakukan secara 
otomatis atau menjadi terbiasa, serta menekankan dalam keadaan 
tertentu gerakan itu harus dilakukan. 
2) Selama pelaksanaan drill perlu selalu mengoreksi agar perhatian tetap 
tertuju pada kebenaran gerak. 
3) Pelaksaan drill disesuaikan dengan bagian-bagian dari situasi drill 
kesituasi permainan olahraga yang sebenarnya hal ini bisa 
menimbulkan daya tarik dalam latihan. 
4) Perlu dilakukan latihan peralihan dari situasi drill kesituasi permainan. 
5) Suasana kompetetif perlu diciptakan dalam pelaksanaan drill, tetapi 
tetap ada control geraknya. (Sugiyanto, 1996: 72). 
b. Macam-macam Metode Drill 
Bentuk- bentuk Metode Drill dapat direalisasikan dalam berbagai bentuk 
teknik, yaitu sebagai berikut : 
a. Teknik Inquiry (kerja kelompok) 
Teknik ini dilakukan dengan cara mengajar sekelompok anak didik 
untuk bekerja sama dan memecahakan masalah dengan cara 
mengerjakan tugas yang diberikan. 
b. Teknik Discovery (penemuan) 
Dilakukan dengan melibatkan anak didik dalam proses kegiatan mental 




c. Teknik Micro Teaching 
Digunakan untuk mempersiapkan diri anak didik sebagai calon guru 
untuk menghadapi pekerjaan mengajar di depan kelas dengan 
memperoleh nilai tambah atau pengetahuan, kecakapan dan sikap 
sebagai guru. 
d. Teknik Modul Belajar 
Digunakan dengan cara mengajar anak didik melalui paket belajar 
berdasarkan performan (kompetensi). 
e. Teknik Belajar Mandiri 
Dilakukan dengan cara menyuruh anak didik agar belajar sendiri, baik di 
dalam kelas maupun di luar kelas. (Abdul Mujib. 1993 : 226). 
c. Tujuan Penggunaan Metode Drill 
Metode drill biasanya digunakan agar siswa:  
a. Memiliki kemampuan menghafalakan kata-kata, menulis, 
mempergunakan alat. 
b. Mengembangkan kecakapan intelek, seperti mengalikan, membagi, 
menjumlahkan. (Roestiyah N.K, 1985 : 125-126) 
c. Memiliki kemampuan menghubungkan antara sesuatu keadaan dengan 
yang lain. 
d. Untuk memperoleh suatu ketangkasan, keterampilan tentang sesuatu 
yang dipelajari siswa dengan melakukannya secara praktis pengetahuan 
yang telah dipelajari. Dan siap dipergunakan bila sewaktu-waktu 
diperlukan. (Pasaribu dan Simandjuntak, 1986 : 112) 
d. Hal yang Harus Diperhatikan 
Ada beberapa hal yang harus diperhatikan bagi seorang guru dalam 
menggunakan metode drill ini, yaitu: 
a. Tujuan harus dijelaskan kepada siswa sehingga selesai latihan mereka 
dapat mengerjakan dengan tepat sesuai apa yang diharapkan. 




mengetahui apa yang harus dikerjakan. 
c. Lama latihan disesuaikan dengan kemampuan siswa.  
d. Selingilah latihan agar tidak membosankan. 
e. Perhatikan kesalahan umum yang dilakukan siswa untuk perbaikan. 
(Winarno Surakhmad, 1994 : 92) 
e. Kelebihan Metode Drill 
Metode drill memiliki kelebihan sebagai berikut : 
a. Mengkokohkan daya ingatan murid, karena seluruh pikiran, perasaan, 
kemauan dikonsentrasikan pada pelajaran yang dilatihkan. 
b. Siswa dapat menggunakan daya fikirnya dengan baik, dengan 
pengajaran yang baik, maka siswa menjadi lebih teliti. 
c. Adanya pengawasan, bimbingan dan koreksi yang segera serta langsung 
dari guru. 
d. Siswa akan memperoleh ketangkasan dan kemahiran dalam melakukan 
sesuatu sesuai dengan apa yang dipelajarinya. 
e. Pemanfaatan kebiasaan yang tidak memerlukan konsentrasi yang tinggi 
dalam pelaksanaannya serta dapat membentuk kebiasaan yang baik. 
(Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, 1996 :108-109) 
f. Kelemahan Metode Drill dan Cara Mengatasinya 
Sebagai suatu metode yang diakui banyak mempunyai kelebihan, 
juga tidak dapat dipungkiri bahwa metode drill juga mempunyai kelemahan, 
yaitu: 
a. Latihan yang dilakukan dibawah pengawasan yang ketat dan suasana 
serius mudah sekali menimbulkan kebosanan. 
b. Latihan yang selalu diberikan dibawah bimbingan guru, perintah guru 
dapat melemahkan inisiatif maupun kreatifitas siswa. 
c. Kadang-kadang latihan yang dilaksanakan secara berulang-ulang 
merupakan hal yang monoton dan mudah membosankan. (Syaiful Bahri 




Maka dari itu, guru yang ingin mempergunakan metode ini ada 
baiknya memahami karakteristik metode ini terlebih dahulu. Akan tetapi ada 
beberapa cara untuk mengatasi kelemahan-kelemahan tersebut, yaitu : 
a. Janganlah seorang guru menuntut dari murid suatu respons yang 
sempurna. 
b. Jika terdapat kesulitan pada murid pada saat merespon, hendaknya guru 
segera meneliti penyebabnya. 
c. Berikanlah segera penjelasan-penjelasan, baik respon yang betul maupun 
yang salah. 
d. Usahakan murid memiliki ketepatan merespon kemudian kecepatan 
merespon. 
e. Istilah-istilah baik berupa kata maupun kalimat yang digunakan dalam 
latihan hendaknya dimengerti oleh murid. (Syaiful Bahri Djamarah dan 
Aswan Zain, 1996 : 108-109) 
 
4. Metode Bermain 
a. Pengertian Metode Bermain 
Menurut Santrock (2006: 273) permainan (play) adalah suatu kegiatan 
menyenangkan yang dilaksanakan untuk kepentingan kegiatan itu sendiri. 
Menurut Freud dan Erickson ( dalam Santrock, 2006: 273) permainan 
adalah suatu bentuk penyesuainan diri manusia yang sangat berguna, 
menolong anak menguasai kecemasan dan konflik. Karena tekanan tekanan 
terlepaskan didalam permainan, anak dapat mengatasi masalah-masalah 
kehidupan. Permainan memungkinkan anak melepasakan energi fisik yang 
berlebihan dan membebaskan perasaan-perasaan terpendam. Menurut Daniel 
Berlyne (dalam Santrock, 2006: 273) menyatakan permainan sebagai suatu 
yang mengasyikan dan menyenangkan karena permainan itu memuaskan 
dorongan penjelajahan kita. Dorongan ini meliputi keingintahuan dan hasrat 




Permainan adalah suatu alat bagi anak-anak untuk menjelajahi dan 
mencari informasi baru secara aman, sesuatu yang mungkin mereka tidak 
lakukan bila tidak ada suatu permainan. Permainan mendorong perilaku 
penjelajahan ini dengan menawarkan anak-anak kemungkinan-kemungkinan 
kebaruan (novelty), kompleksitas, kejutan dan keanehan. Sedangkan menurut 
Romlah (2001: 118) permainan merupakan cara belajar yang menyenangkan 
karena dengan bermain anak-anak belajar sesuatu tanpa mempelajarinya. Apa 
yang dipelajarinya ini disimpan dalam pikiranya dan akan dipadukan menjadi 
satu kesatuan dengan pengalaman-pengalaman lain yang kadang tanpa 
disadari. Freeman dan Munandar (dalam Ismail, 2006: 11) mendefinisakan 
permainan sebagai suatu aktifitas yang membantu anak mencapai 
perkembangan yang utuh, baik secara fisik, intelektual, sosial, moral, dan 
emosional anak.  
Menurut Joan Freeman dan Utami Munandar (2001: 263) 
mengemukakan pandangan beberapa ahli psikologis dan sosiologi:  
1. Anak mempunyai energi berlebih karena terbebas dari segala macam 
tekanan, baik tekanan ekonomis maupun sosial, sehingga ia 
mengungkapkan energinya dalam bermain (Schiller & Spencer). 
2. Melalui kegiatan bermain, seorang anak menyiapkan diri untuk bidupnya 
kelak jika telah dewasa. Misalnya, bermain peran secara tidak sadar ia 
menyiapkan diri untuk peran atau pekerjaannya di masa depan (Karl 
Groos). 
3. Melalui bermain anak melewati tahap-tahap perkembangan yang sama 
dari perkembangan sejarah umat manusia (Teori Rekapitulasi). Kegiatan-
kegiatan seperti berlari, melempar, memanjat, dan melompt merupakan 
bagian dari kehidupan sehari-hari dari generasi ke generasi (Stanley hall). 
4. Anak bermain (berekreasi) untuk membangun kembali energi yang telah 
hilang. Bermain merupakan medium untuk menyegarkan badan kembali 




5. Melalui kegiatan bermain, anak memuaskan keinginan-keinginan yang 
terpendam atu tertekan. Dengan bermain ank seperti mencari kompensasi 
untuk apa yang tidak ia peroleh didunia nyata, untuk keinginan-keinginan 
tidak mendapat pemuasan (Mazab Psikoanalisis). 
6. Bermain juga memungkinkan anak melepaskan perasaan-perasaan dan 
emosinya, yang dalam realitas tidak dapat diungkapkanya. 
7. Kepribadian terus berkembang dan untuk pertumbuhan yang normal, 
perlu ada rangsangan (stimulus), dan bermainan memberikan stimulus ini 
untuk pertumbuhan (Appleton). 
Dari beberapa pengertian dan penjelasan diatas dapat disimpulkan 
bahwa permainan adalah suatu media yang mengasyikan dan memuaskan bagi 
anak untuk mempelajari sesuatu, dengan permainan anak belajar suatu hal 
tanpa disadari namun selalu diingat dan disimpan dalam memorinya karena 
sifatnya menyenangkan dan membantu anak mencapai perkembangan yang 
utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral, dan emosional. Dengan permainan 
anak tidak akan merasa bosan dan selalu antusias untuk mempelajari suatu hal 
yang belum ia ketahui. Permainan yang dirancang sedemikian rupa namun 
harus tetap dalam koridor kedisiplinan dan dapat merangsang anak dalam 
perkembangannya.  
b. Jenis Permainan  
Freeman dan Munandar (2001: 265-266) menyatakan ada beberapa 
jenis permainan yaitu eksploratif, konstruktif, destruktif dan kreatif. Berikut 
adalah penjelasan dari jenis-jenis permainan, yaitu:  
1) Bemain eksploratif  
Bermain eksploratif meliputi eksplorasi diri dan juga eksplorasi 
lingkungan atau dunia seseorang. Proses mengeksplorasi badan, pikiran, 
dan perasaan, melalui gerakan, penglihatan, pendengaran, dan perabaan, 
anak mengenal dunianya. Dunia anak mencangkup diri sendiri,ruangan, 




2) Bermain konstruktif  
Bermain konstruktif dapat mengikuti proses eksplorasi material. Anak 
terlibat membentuk dan menggabungkan objek-objek. Ia bereksperimen 
dengan balok-balok kayu dari berbagai bentuk dan ukuran, dan dengan 
bahan-bahan lain, seperti tongkat, batu, biji-biji, tanah liat, dan pasir. 
Dengan menumpuk, memasang, mencocokan, mencari keseimbangan 
antara bagian-bagian, anak membuat rumah, menara, benteng, dan 
sebagainya. 
3) Bermain destruktif  
Anak berekperimen dengan benda-benda yang diperlakukan secara 
deskrutif, yaitu melempar, memecahkan, menendang, menyobek-nyobek, 
atau membanting sesuatu. Suara dari sesuatu yang runtuh, roboh, jatuh, 
pecah, dan sebagainya memberikan pengalaman yang menyenangkan 
bagi anak. ia akan menyusun suatu menara dan merobohkannya kembali. 
Ia dapat merusak sesuatu karena ia ingin tahu bagaiman sesuatu bekerja. 
4) Bermain kreatif  
Bermain kreatif dapat mengikuti tahap eksperimen dengan material untuk 
membuat benda-benda. Dalam bermain kreatif, anak anak menggunakan 
imajinasinya, pikiranya, dan pertimbanganya untuk menciptakan sesuatu, 
atau membuat kombinasi-kombinasi baru daru komponen-komponen alat 
permainan atau menggunakan bahan-bahan tidak terpakai lagi (daur 
ulang). Dengan material yang tersedia, ia menggambar, melukis, 
membuat pola-pola sebagai ungkapan perasaanya. Apa yang diciptakan 
seorang anak mungkin tidak jelas bagiorang dewasa, hanya anak dapat 
menyelasaikan sendiri. Selain jenis permainan diatas terdapat jenis 







c. Faktor yang Mempengaruhi Permianan  
Menurut Hurlock (2010: 327) ada beberapa faktor yang 
mempengaruhi permainan pada anak, yaitu kesehatan, perkembangan 
motorik, intelegensi, jenis kelamin, lingkungan, status sosio-ekonomi, jumlah 
waktu bebas, dan peralatan bermain. Berikut adalah penjelasan dari masing-
masing faktor tersebut :  
1) Kesehatan  
Semakin sehat anak, semakin banyak energinya untuk bermain aktif, 
seperti permainan dan olahraga. Anak yang kekurangantenaga lebih 
menyukai hiburan. 
2) Perkembangan motorik  
Permainan anak pada setiap usia melibatkan koordinasi motorik. Apa saja 
yang akan dilakukan dan waktu bermainnya bergantung pada 
perkembangan motorik mereka. Pengendalian motorik yang baik 
memungkinkan anak terlibat dalam permainan aktif. 
3) Intelegensi  
Pada setiap usia, anak yang pandai lebih aktif ketimbang yang kurang 
pandai, dan permainan mereka lebih menunjukan kecerdikan. Dengan 
bertambahnya usia, mereka lebih menunjukan perhatian dalam permainan 
kecerdasan, dramatic,konstruksi, dan membaca. Anak yang pandai 
menunjukan keseimbangan perhatian bermain yang lebih besar, termasuk 
upaya menyeimbangkan factor fisik dan intelektual yang nyata. 
4) Jenis kelamin  
Anak lelaki bermain lebih kasar ketimbang anak perempuan dan lebih 
menyukai permainan dan olahraga ketimbang berbagai jenis permainan 
lain. Pada awal massa kanak-kanak, anak laki-laki menunjukan perhatian 
kepada berbagai jenis permainan yang lebih banyak ketimbang anak 





5) Lingkungan  
Anak dari lingkungan yang buruk kurang bermain ketimbang anak lainya 
karena kesehatanya yang buruk, kurang waktu, peralatan, dan ruang. 
Anak yang berasal dari lingkungan desa kurang bermain ketimbnag 
mereka yang berasal dari lingkungan kota. Hal ini karena kurangnya 
teman bermain dan kurangnya peralatan serta waktu bebas. 
6) Status sosio-ekonomi  
Anak dari kelompok sosio-ekonomi lebih tinggi lebih menyukai kegiatan 
yang mahal, seperti lomba atletik, bermain sepatu roda, sedangkan 
mereka dari kalangan bawah terlihat dalam kegiatan yang tidak mahal 
seperti bermain bola dan berenang. Kelas sosial mempengaruhi buku 
yang dibaca dan film yang ditonton anak, jenis kelompok rekreasi yang 
dimilikinya dan supervesi terhadap mereka. 
7) Jumlah waktu bebas  
Jumlah waktu bermain terutama bergantung pada status ekonomi 
keluarga. Apabila tugas rumah tangga atau pekerjaan menghabiskan 
waktu luang mereka, anak terlalu lelah untuk melakukan kegiatan yang 
membutuhkan kegiatan besar.  
8) Peralatan bermain  
Peralatan bermain yang dimiliki anak mempengaruhi permainanya, 
missalnya, dominasi boneka dan binatang buatan mendukung permainan 
pura-pura, banyaknya balok, kayu, cat air, dan lilin mendukung 
permainan yang sifatnya konstruktif.  
d. Pengaruh yang Ditimbulkan dari Bermain  
Menurut Hurlock (2010: 323) aktivitas bermain memiliki pengaruh 
yang besar terhadap hal-hal berikut : 
1) Perkembangan fisik  
Bermain aktif penting bagi anak untuk mengembangnkan otot dan 




penyalur tenaga yang berlebihan, yang apabila dipendam akan membuat 
anak tegang, gelisah ddan mudah tersinggung. Dengan bermain lompat 
tali dapat merangsang pertumbuhan anak sehingga anak tumbuh tinggi, 
berlari, melompat, juga dapat merangsang pertumbuhan fisik anak. 
2) Dorongan berkomunikasi  
Agar dapat bermain dengan baik bersama anak lain, anak harus belajar 
komunikasi, dalam arti mereka dapat mengerti dan sebaliknya, mereka 
harus belajar mengerti apa yang dikomunikasikan anak lain. 
3) Penyaluran bagi energi emosional yang terpendam  
Bermain merupakan sarana bagi anak untuk menyalurkan ketegangan 
yang disebabakan oleh pembatasan lingkungan terhadap perilaku mereka. 
Karena dengan bermain bersama teman-teman anak dapat lebih rileks 
disbanding ia harus selalu dirumah dengan situasi rumah yang sama 
setiap harinya. Melalui bermain energi anak taersalurka sehingga ia dapat 
tumbuh sehat dan emosi anak dapat tersalur karena dengan bermain anak 
dapar tertawa dan berteriak untuk melepaskan emosi. 
4) Penyalur bagi kebutuhan dan keinginan 
Kebutuhan dan keinginan yang tidak dapat terpenuhi dengan cara lain 
seringkali dapat dipenuhi dengan bermain. Anak yang tidak dapat 
mencapai peran “pemimpin” dalam kehidupan nyata mungkin akan 
memperoleh pemenuhan keinginan itu dengan menjadi peran “pemimpin” 
disebuah permainan, seperti menjadi kapten.  
5) Sumber belajar 
Bermain member kesempatan untuk mempelajari berbagai hal melalui 
buku, televise, atau menjelajah lingkungan yang tidak diperoleh anak dari 
belajar di rumah atau di sekolah. Dari bermian tersebut anak dapat belajar 
banyak hal seperti kejujuran, tata tertib yang harus selalu ia taati, belajar 
kerja sama. Selain itu dari beberapa jenis permaianan anak juga dapat 




contoh permainan bisik berantai dilakukan dengan tujuan anak belajar 
mendengar efektif dan meyampaikan sesuatu sesuai dengan yang ia 
dengar. 
6) Rangsangan bagi kreativitas 
Melalui eksperimentasi (percobaan) dalam bermain, anak-anak 
menemukan bahwa merancang sesuatu yang baru, dan berbeda dapat 
menimbulkan kepuasan. Selanjutnya mereka dapat mengalihkan minat 
kreatifitasnya ke situasi diluar dunia bermain. Saat anak bermain dan 
mencoba sesuatu yang ia pikir sebuah permainan namun hasilnya berhasil 
dan dapat digunakan untuk hal lain yang berhubungan dengan belajarnya 
atu hal lain dan dari kreativitas yang diawali dari bermain itu anak selalu 
tertangtang untuk melakukan eksperimentasi sehingga kreativitas dan 
kemampuannya semakin berkembang. 
7) Perkembangan wawasan diri 
Dengan bermain bersama anak lain, mengetahui tingkat kemampuannya 
di bandingkan teman bermainnya. Ini memungkinkan mereka untuk 
megembangkan konsep dirinya (self concept) dengan lebih pasti dan 
nyata. Ketika ia ikut bermain dan ia kalah ia dapat belajar dari situ diman 
kekurangnya disbanding temannya dan dilain waktu ia akan berusaha 
untuk jadi lebih baik lagi sehingga ia lebih unggul disbanding teman 
mainya yang lain. 
8) Belajar bermasyarakat atau bersosialisasi 
Dengan bermain dengan bersam anak lain, mereka belajar bagaimana 
membentuk hubungan sosial, bagaimana menghadapi, dan memecahkan 
masalah yang timbul dalam hubungan tersebut.dengan bermain anak 
terbiasa menghadapi bermacam-macam watak orang, berkomunikasi, 






9) Standart moral 
Walau anak belajar dirumah dan disekolah tentang apa saja yang 
dianggap baik dan buruk oleh kelompok, tidak ada pemaksaan standart 
moral paling teguh selain dalam kelompok bermain. Karena dalam 
bermain selalu da peraturan yang pasti harus diikuti oleh anak dan dari 
situ anak belajar tentang moral megenai kepatuhan, kejujuran, kesetia 
kawanan, dll.  
10) Belajar bermain sesuai dengan peran jenis kelamin  
Anak belajar dan disekolah mengenai apa saja peran jenis kelamin yang 
disetujui. Sebagai contohnya adalah ketika bermain bola seorang 
perempuan masuk kedalam kelompok sudah jelas anak laki-laki lain pasti 
akan menolaknya.  
11) Perkembangan ciri kepribadian yang diinginkan 
Dari hubungan dengan anggota kelompok teman sebaya dalam bermain, 
anak belajar bekerjasama, murah hati, jujur, sportif, dan disukai orang 
lain. Keperibadian-kepribadian tersebut yang diharapkan dapa didapatkan 
anak dari kegiatan bermain bersam teman sebayanya. Dari beberapa 
penjelasan diatas dapat kita lihat pengaruh dari kegiatan bermain yang 
dilakukan anak, dari permainan anak dapat belajar banyak hal yang tidak 
dengan ia mudah dapatkan di kegiatan lain. Karena dengan permianan 
tersebut anak belajar banyak dan tanpa mereka sadari banyak hal-hal ia 
mereka pegang teguh dari kegiatan permainan. Sebagai contohnya adalah 
dengan mereka bermain anak anak belajar dan menerapkan kedisiplinan 
tanpa mereka sadari karena mereka belajar mematuhi aturan dari 
permaian. Anak juga belajar berkomunikasi dengan teman sebaya dalam 
permainan. Sebagai contoh adalah dalam permainan dimana anak harus 
menata sebuah poster yang sudah digunting seperti puzzle disitu anak 
belajar untuk berkomunikasi bersama satu sama lain agar gambar bisa 




e. Efektivitas Permainan dalam Bimbingan Kelompok  
Efektivitas bimbingan kelompok dapat dibentuk dengan adanya 
permainan karena dengan adanya permainan akan terbentuk dinamika 
kelompok yang akan menghangatkan suasana. Menurut Prayitno (1995: 43) 
dengan permainan akan terbangun suasana yang hangat dalam hunbungan 
antaranggota kelompok dan sekaligus suasana kebersamaan. Menurut 
Prayitno (1995:43) syarat dan fungsi permainan dalam bimbingan kelompok 
sebagai berikut. 
1) Syarat Permainan adalah sebagai berikut :  
a. Dilakukan oleh seluruh anggota kelompok (termasuk pemimpin 
kelompok) 
b. Bersifat gembira atau lucu 
c. Tidak memakan tenaga atau melelahkan 
d. Sederhana 
e. Waktunya singkat  
2) Fungsi Permainan adalah sebagai berikut :  
a. Mengakrabkan anggota kelompok 
b. Menghangatkan atau menumbuhkan kehidupan kelompok 
c. Memecah kebekuan dalam kelompok 
d. Memberikan kegembiraan guna untuk menyegarkan kembali pikiran 
anggota kelompok.  
Menurut Nursalim dan suradi dalam Restyowati dan Najlatun (2010: 
4) permainan digunakan sebagai objek untuk melepaskan ketegangan - 
ketegangan psikis dari individu. Dengan adanya individu dapat melampiaskan 
ketegangan - ketegangan emosinya. 
Dalam prosedur pelaksanaan bimbingan kelompok permainan 
dilakukan pada tahap pembentukan sebagai upaya untuk memecahkan 
kebekuan dan keakraban diantara para anggota kelompok. selain itu 




menuju pada topik kedua yang akan dibahas atau pada saat menuju tahap 
pengakhiran. Pada tahap ini permainan diadakan untuk menciptakan suasana 
rileks dan menghilangkan kejenuhan pada kelompok. Berdasarkan penjelasan 
tersebut dapat disimpulkan bahwa teknik permainan merupakan salah satu 
teknik dari bimbingan kelompok yang dapat membangun suasana hangat 
dalam hubungan antar anggota kelompok dan sekaligus suasana kebersamaan. 
Dengan begitu tercipata dinamika kelompok yang akan membuat kegiatan 
bimbingan kelompok ini efektif dan berjalan lancar tanpa ada kecanggungan 
antar anggota. 
Keefektifan proses bimbingan kelompok yang tercapai maka fungsi 
dari bimbingan kelompok juga akan tercapai secara efektif. Tujuan yang ingin 
dicapai yaitu meningkatnya komunikasi antar teman sebaya. Dengan adanya 
kegiatan permainan akarn terlihat dan terbentuk komunikasi diatara kelompok 
sebaya dan diharapkan dapat meningkatkan komunikasi antar teman sebaya. 
f. Metode Latihan 
Harsono (1998 : 121) menjelaskan variasi latihan yaitu variasi-variasi 
latihan yang di kreasi dan diterapkan secara cerdik akan dapat menjaga 
terpeliharanya fisik maupun mental atlet, sehingga dengan demikian 
timbulnya kebosanan dalam berlatih dapat dihindari. Atlet membutuhkan 
variasi latihan.Metode latihan berpasangan yang diterapkan sebagai berikut : 
1. Memperagakan teknik pelaksanaan smash kedeng sepak takraw dari cara 
menempatkan kaki tumpu, bagian kaki untuk ayunan sikap badan dan 
pandangan mata. 
2. Memperagakan smash kedeng dengan cara bola dilambungkan teman 
dengan lemparan. 
3. Memperagakan smash kedeng dengan cara bola dilambungkan teman 















Gambar 2.3 Latihan Berpasangan 
 
Metode bermain menggunakan teknik berpasangan secara kelompok 
sehingga akan menghasilkan suatu persaingan antar kelompok tersebut. 
Dengan metode bermain ini diharapkan para sampel mampu merasa senang 
dan menikmati permainan yang di mainkan dan secara langsung mampu 

























Gambar 2.4  Kerangka Berpikir 
1. Metode Drill Dan Metode Bermain Pada Permainan Sepak Takraw  
Metode drill merupakan gerakan-gerakan yang dilakukan sesuai 
dengan instruksi atau pengarahan dari guru dan pelaksanaannya dilakukan 
secara berulang-ulang. Dalam penelitian ini, metode drill yang dilakukan oleh 
mahasiswa Pembinaan Prestasi Sepak Takraw Prodi PENJASKESREK-
PENKEPOR FKIP UNS sebelumnya telah mendapat pengarahan dari 
pengajar dalam permainan sepak takraw.  
Hal yang perlu diperhatikan dalam menggunakan metode drill 
diantaranya pengajar harus menjelaskan terlebih dahulu tujuan pelaksanaan 
metode drill, sehingga apa yang dilakukan dalam gerakan-gerakan metode 
drill dapat diterpkan secara kontinous dan baik. Tujuan metode drill supaya 
mahasiswa mendapatkan ketangkasan, keterampilan yang cukup baik dalam 
permaian sepak takraw.  
Sedangkan metode bermain merupakan kegiatan untuk mempelajari  
sesuatu dengan menggunakan media maupun tanpa menggunakan media. 
Metode bermain mengajarkan seseorang untuk dapat mengingat memori 
berkaitan dengan hal yang menyenangkan sehingga membantu seseorang 
Metode Latihan 
  




Metode Drill Smash 
Kedeng Sepak Takraw 
Perbedaan Pengaruh 
Metode Bermain 








untuk mencapai perkembangan di berbagai hal. Dengan metode bermain 
membantu seseorang dalam ini pada mahasiswa yang terlibat dalam 
Pembinaan Prestasi Sepak Takraw Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR 
FKIP UNS 
2. Smash Kedeng Dalam Permainan Sepak Takraw  
Smash Kedeng adalah cara melakukan serangan kepada lawan dengan 
menyepak bola bersamaan dengan menjulurkan kaki ke atas mengejar bola. 
Mahasiswa pembinaan prestasi sepak takraw Prodi PENJASKESREK-
PENKEPOR FKIP UNS sebelum melakukan smash kedeng terlebih dahulu 
harus paham mengenai teknik smash kedeng yang baik dan benar. Adapaun 
teknik-teknik yang perlu diperhatikan diantaranya sikap awal hingga posisi 
tubuh yang benar dalam melakukan smash kedeng.  
 Melakukan smash kedeng merupakan salah satu teknik dasar dalam 
permainan sepak takraw yang cukup handal untuk bisa mematikan bola pada 
lawan sehingga memperoleh poin. Oleh karena itu untuk bisa melakukan 
smash kedeng dengan tepat secara teratur, metode drill dan metode bermain 
berperan dalam meningkatkan kemampuan melakukan smash kedeng. Adapun 
konstribusi dan usaha melakukan smash kedeng dengan baik adalah dengan 
berlatih, karena latihan yang teratur dan maksimal dapat meningkatkan smash 
dengan baik dan terarah.  
C. Hipotesis 
Berdasarkan pada kesimpulan, kerangka berfikir yang telah dikemukakan di 
atas, maka hipotesis dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut :  
1. Ada perbedaan pengaruh antara metode drill dan metode bermain terhadap smash 
kedeng permainan sepak takraw pada mahasiswa pembinaan prestasi sepak takraw 
Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS. 
2. Metode drill  lebih baik dari metode bermain terhadap smash kedeng permainan 
sepak takraw pada mahasiswa pembinaan prestasi sepak takraw Prodi 








A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini direncanakan untuk dilaksanakan di lapangan sepak 
takraw Stadion Manahan Surakarta. 
 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian direncanakan selama 6 minggu dengan tiga  kali latihan 
dalam satu minggu. Penelitian dilaksanakan pada bulan Agustus 2016 sampai 





No. Jenis Kegiatan Bulan 
Mrt Apr  Mei  Juni  Juli  Agt  Sept Okt  
1 Persiapan          
 a. Pengajuan Judul         
 b. Penyusunan proposal         
 c. Pengajuan  ijin 
penelitian 
        
2 Pelaksanaan         
 a. Seminar proposal         
 b. Pengumpulan data 
penilaian dan 
pelaksaan ekperiment 
        
3 Penyusunan laporan          
 a. Penulisan laporan         






B. Metode dan Rancangan Penelitian 
1. Metode Penelitian 
Metode yang digunakan dalam  penelitian ini adalah metode 
eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Tujuan penelitian eksperimen 
adalah untuk meneliti ada tidaknya hubungan sebab-akibat serta besarnya 
hubungan tersebut dengan cara memberikan  perlakuan  tehadap kelompok 
eksperimen yang hasilnya dibandingkan dengan hasil kelompok yang diberi 
perlakuan yang berbeda (Sugiyanto, 1994:21). 
 
2. Rancangan Penelitian 
Rancangan dalam penelitian ini adalah “Pretest-Posttest Design”. 
Gambar rancangan penelitian sebagai berikut : 
K 1  Treatment A Posttest 
Pretest OP   
K 2  Treatment B Posttest 
 
Gambar 3.1 Rancangan Penelitian 
Keterangan : 
PretesT : Tes awal ketepatan smash kedeng 
OP     : Ordinal Pairing 
K 1     : Kelompok 1 
K 2     : Kelompok 2 
Treatment A : Latihan dengan metode drill 
Treatment B : Latihan dengan metode bermain 
Posttest  : Tes akhir ketepatan smash kedeng 
Setelah dilakukan pretest subyek dipisahkan dalam dua kelompok 
yang seimbang. Pengelompokan yang seimbang menggunakan “Ordinal 
pairing” sample yang memiliki kemampuan setara dipasangkan, kemudian 




Adapun teknik pembagian kelompok dengan cara ordinal pairing 
menurut Sutrisno Hadi (1995:485) adalah sebagai berikut: 
Kelompok 1  Kelompok 2 
1   2 
4   3 
5   6 
8   7 
  
Gambar 3.3 Ordinal Pairing 
 
Pembagian kelompok eksperimen didasarkan pada prestasi 
kemampuan smash kedeng pada tes awal. Setelah hasil tes awal diurutkan 
menurut hasil, kemudian subjek yang memilik prestasi setara dipasangkan ke 
dalam kelompok I dan kelompok II. Dengan demikian kedua kelompok 
tersebut sebelum diberi perlakuan merupakan kelompok yang sama. Jika pada 
akhirnya terdapat suatu perbedaan, maka perbedaan itu disebabkan oleh 
pengaruh dari perlakuan yang diberikan. 
 
C. Subyek Penelitian 
Subyek dalam penelitian ini adalah seluruh mahasiswa pembinaan prestasi 
sepak takraw Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS yaitu sebanyak 36 
siswa putra. 
 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dalam penelitian ini diperoleh berdarkan diadakannya 
tes dan pengukuran. Untuk mengukur ketepatan smash kedeng digunakan alat 
ukur ketepatan  smash kedeng dari Direktorat Olahraga Pelajar dan Mahasiswa 
Direktorat Jendral Olahraga Departement Pendidikan Nasional  (2002). Petunjuk 









E. Variabel Penelitian 
Variabel adalah  segala yang akan menjadi objek penelitian atau apa saja 
yang  menjadi titik perhatian dari suatu penelitian (Suharsimi Arikunto, 2006: 
118). 
Dalam  penelitian  ini terdapat dua variabel bebas (independent variable) 
dan satu variabel terikat (dependent variable). Variabel bebas (independent 
variable) yaitu variabel yang mempengaruhi variabel lain. Yang termasuk variabel 
bebas dalam penelitian  ini adalah  cara  latihan (latihan dengan  metode drill dan 
metode bermain). 
Variabel terikat (dependent variable) adalah variabel yang dipengaruhi 
variabel lain. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil ketepatan smash 
kedeng sepak takraw. 
F. Teknik Analisis Data 
1. Uji Reliabilitas 
Untuk mencari reliabilitas data dalam penelitian ini yaitu dengan 






R  : Koefisien Reliabilitas 
MSA : Jumlah rata-rata dalam kelompok 
MSW : Jumlah rata-rata antar kelompok 
 
Hasil penghitungan korelasi di atas kemudian dimasukkan kedalam 




MSA  MSW 
R =  
MSA 
2.r Y1Y2 
r =  




Banyaknya z1, z2, ...... zn yang < zi 
S(zi) = 
n 
2. Uji Prasyarat Analisis Data 
Pengujian prasyarat analisis data dalam penelitian ini terdiri dari uji 
normalitas dan uji homogenitas. 
a) Uji Normalitas 
Uji normalitas data dalam penelitian ini menggunakan metode 
Liliefors dari Sudjana (2004:466) adapun prosedur pengujian normalitas 
tersebut sebagai berikut: 
1) Pengamatan x1, x2, ................ xn, dijadikan bilangan baku z1,z2, 




Xi : nilai tiap kasus 
X : rata-rata 
S : simpangan baku 
2) Untuk tiap bilangan baku ini menggunakan daftar distribusi normal baku, 
kemudian dihitung peluang f(z1)=p(z < zi). 
3) Selanjutnya dihitung proporsi z1, z2, ............... zn yang lebih kecil atau 
sama dengan zi jika proporsi dinyatakan oleh S(z1). 
 
Maka: 
4) Hitung selisih F(zi) – S(zi) kemudian ditentukan harga mutlaknya. 
5) Menentukan harga yang paling besar dari harga mutlaknya diambil 
sebagai  
Lo. Rumusnya: 
Lo : | F(zi) – S(zi) | Maksimum 
 
Kriteria: 
Lo ≤ L tab  : sampel yang berasal dari populasi yang berdistribusi 
normal. 
Xi – X 





Lo > L tab : sampel yang berasal dari populasi yang tidak berdistribusi 
normal. 
b) Uji Homogenitas 
Uji homogenitas digunakan ubtuk mengetahui apakah data yang 
digunakan berasal dari kelompok yang sama atau setara. Untuk mencari atau 
menguji homogenitas data, digunakan rumus untuk mencari uji homogenitas 




Db:vb : derajat kebebasan dari varians yang lebih besar 
Db:vk : derajat kebebasan dari varians yang lebih kecil 
SD2bs : varians yang lebih besar 
SD2kt : varians yang lebih kecil 
 
3. Uji Perbedaan 







t : nilai perbedaan 
Md : mean deviasi 
d2 : derajat perbedaan 



















∑D : jumlah selisih (deviasi) masing-masing subyek 
N : jumlah pasangan 
Data yang diperoleh dari hasil perhitungan t test baik tes awal maupun 
tes akhir dengan t tabel pada taraf signifikan 5% dengan db = N-1. 
Untuk mengetahui hasil dari perlakuan penelitian digunakan 
perhitungan presentase peningkatan pada kelompok satu dan kelompok dua 









Presentase peningkatan =   X 100% 






A. Deskripsi Data 
 
Deskripsi data hasil analisis tes awal dan tes akhir ketepatan smash kedeng 
pada mahasiswa pembinaan prestasi sepak takraw Prodi PENJASKESREK-
PENKEPOR  FKIP UNS yaitu sebanyak 36 siswa putra tahun 2016 yang 
dilakukan dengan menggunakan metode latihan drill pada kelompok 1 (K1) dan 
metode bermain pada kelompok 2 (K2) disajikan dalam bentuk tabel sbb: 
Tabel 4.1 Deskripsi Data Hasil Sebelum dan Sesudah Mendapat Perlakuan 














Gambaran nilai rata-rata tes awal dan akhir pada kelompok 1 dan 2 dapat 
dibuat histogram perbandingannya sebagai berikut: 
 





































Kelompok perlakuan dengan menggunakan metode latihan drill dan 
metode latihan bermain masing-masing memberikan pengaruh yang berbeda 
terhadap ketepatan smash kedeng. Pada kelompok dengan menggunakan metode 
latihan drill, memiliki peningkatan nilai 3,333, sedangkan pada kelompok dengan 
metode latihan bermain memiliki peningkatan nilai 1,333. Peningkatan lebih besar 
terjadi pada kelompok dengan perlakuan metode latihan drill. 
 
B. Uji Persyaratan Analisis 
Sebelum dianalisis, data dilakuan uji prasyarat terlebih dahulu mengenai 
persyaratan analisisnya. Pengujian persyaratan analisis yang dilakukan yaitu 
dengan uji reliabilitas, uji normalitas, dan uji homogenitas. 
1. Uji Reliabilitas 
Untuk mengetaliui tingkat keajegan hasil tes hasil ketepatan smash kedeng 
pada permainan sepak takraw, dilakukan uji reliabilitas. Hasil uji reliabilitas tes 
awal dan tes akhir yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
 
Tabel 4.2 Hasil Uji Reliabiitas Tes Awal dan Tes Akhir 
Tes Reliabilitas Kategori 
Awal 0,8437 Acceptable 
Akhir 0,8325 Acceptable 
 
Dalam mengkategorikan koefisien hasil uji reliabilitas, menggunakan tabel 
koefisien Strand & Wilson 1993 dari Mulyono B (2011: 49) sebagai berikut: 
Tabel 4.3 Standar untuk Menginterpretasi Koefisien Reliabilitas 
Koefisien Reliabilitas 
0,95 – 0,99 Excellent 
0,90 – 0,94 Very Good 
0,80 – 0,89/ Acceptable 
0,70 – 0,79 Poor 





2. Uji Normalitas 
Sebelum dilakukan analisis data, perlu diuji distribusi kenormalannya. Uji 
normalitas data pada pcnelitian ini menggunakan metode Lilliefors. Hasil uji 
normalitas data yang dilakukan pada tiap kelompok adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.4 Hasil Uji Normalitas 





Akhir 0,153 Normal 
2 
Awal 0,127 Normal 
Akhir 0,180 Normal 
 
3. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui kesamaan varians dari kedua 
kelompok. Uji homogenitas dilakukan untuk membandingkan hasil tes awal pada 
kelompok 1 dan 2. Jika kedua kelompok tersebut memiliki kesamaan varians, 
kedua kelompok dipastikan berawal dari titik yang sama, maka apabila nantinya 
kedua kelompok memiliki perbedaan pada tes akhir, perbedaan tersebut 
disebabkan oleh pemberian perlakuan yang berbeda pada masing-masing 
kelompok. Hasil uji homogenitas data antara kelompok 1 (K1) dan kelompok 2 
(K2) sebagai berikut: 
 
Tabel 4.5 Hasil Uji Homogenitas 
Tes Fhitung FTabel Kesimpulan 





C. Hasil Analisis Data 
1. Uji Perbedaan Sebelum dan Sesudah diberi Perlakuan pada Kelompok 1 
dan dan Kelompok 2 
Sebelum diberi perlakuan yang berbeda, kedua kelompok yang dibentuk 
dalam penelitian ini diuji perbedaannya terlcbih dahulu. Tujuan pengujian untuk 
mengetahui perbedaan pada kedua kelompok tersebut, sebelum perlakuan 
berangkat dari keadaan yang sama atau berbeda. Setelah diberikan perlakuan yang 
berbeda, kedua kelompok diberikan tes akhir, kemudian hasil tes akhir kedua 
kelompok juga diuji perbedaannya. Berikut adalah hasilnya: 
 
Tabel 4.6 Hasil Uji Beda Sebelum dan Sesudah Diberi Perlakuan 














Dapat dilihat bahwa pada hasil tes awal, tidak terjadi perbedaan yang 
signifikan antara kelompok 1 dan kelompok 2. Sedangkan pada tes akhir, terjadi 
perbedaan yang signifikan antara kelompok 1 dan kelompok 2. 
 
2. Uji Perbedaan Tes Awal dan Tes Akhir pada Kelompok 1 dan Kelompok 2 
 
Tabel 4.7 Hasil Uji Beda Tes Awal dan Tes Akhir Kelompok 1 dan 2 















Dapat dilihat bahwa pada kelompok 1 terjadi peningkatan yang signifikan 
antara hasil tes awal dan tes akhirnya, dan pada kelompok 2 juga terjadi 
peningkatan yang signilikan sebelum dan sesudah perlakuan. Adapun nilai 
perbedaan lebih besar terjadi pada kelompok 1 (kelompok metode latihan drill). 
3. Uji Perbedaan Persentase Peningkatan 
Untuk mengetahui besaran persentase peningkatan pada kelompok 1 dan 
kelompok 2, dilakukan penghitungan pada masing-masing kelompok. Berikut 
adalah tabelnya: 
 
Tabel 4.8 Hasil Uji Perbedaan Persentase Peningkatan 
Kelompok Mean Awal Mean Akhir Peningkatan Persentase 
1 5,611 8,944 3,333 59,41% 
2 5,333 6,667 1,333 25,00% 
 
Kelompok 1 memiliki persentase peningkatan yang lebih besar 
dibandingkan dengan kelompok 2. 
 
D. Pengujian Hipotesis 
1. Hipotesis I 
Dari data yang diperoleh sebelum diberikan perlakuan, setelah dianalisis 
diperoleh nilai T antara tes awal pada kelompok 1 dan tes awal kelompok 2 = 
0,305, sedangkan ttabel = 2,032, berarti tidak terdapat perbedaan yang signifikan, 
dengan demikian kelompok 1 dan kelompok 2 sebelum diberi perlakuan dalam 
keadaan seimbang dan tidak ada perbedaan yang signifikan. Antara kelompok 1 
dan kelompok 2 berangkat dari titik tolak yang sama, yang berarti apabila setelah 
diberi perlakuan terdapat perbedaan, hal itu terjadi karena adanya perbedaan 
perlakuan yang diberikan. 
Nilai t antara tes awal dan tes akhir pada kelompok 1 = 6,2791 sedangkan 
ttabel = 2,11, berarti hipotesis nol ditolak, dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil tes awal dan tes akhir pada 




sedangkan ttabel = 2,11,  berarti hipotesis nol  ditolak, dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil tes awal dan 
tes akhir pada kelompok 2. 
Dari hasil uji perbedaan yang dilakukan terhadap hasil tes akhir pada 
kelompok 1 dan kelompok 2, diperoleh nilai t hitung = 2,797, sedangkan ttabel = 
2,032. Berarti hipotesis nol ditolak, dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
setelah diberikan perlakuan yang berbeda, terdapat perbedaan yang signifikan 
antara hasil tes akhir pada kelompok 1 dan kelompok 2. Karena sebelum diberi 
perlakuan kedua kelompok berangkat dari titik tolak yang sama, maka dapat 
disimpulkan bahwa perbedaan signifikan yang terjadi pada hasil tes akhir, 
disebabkan oleh pemberian perlakuan yang berbeda. 
Dengan demikian, hipotesis yang menyatakan “Ada perbedaan pengaruh 
antara metode drill dan metode bermain terhadap smash kedeng permainan sepak 
takraw pada mahasiswa pembinaan prestasi sepak takraw Prodi 
PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS” dapat diterima. 
 
2. Hipotesis II 
Kelompok 1 yang diberikan perlakuan latihan dengan menggunakan 
metode latihan drill memiliki peningkatan nilai ketepatan smash kedeng pada 
permainan sepak takraw sebesar 3,333 atau mengalami peningkatan 59,41%. 
Sedangkan pada kelompok 2 yang diberikan perlakuan latihan dengan metode 
latihan berain memiliki peningkatan nilai ketepatan smash kedeng sebesar 1,333 
atau mengalami peningkatan 25,00%. Dengan demikian hipotesis yang 
menyatakan bahwa “Metode drill memiliki pengaruh yang lebih baik dari metode 
bermain terhadap smash kedeng permainan sepak takraw pada mahasiswa 
pembinaan prestasi sepak takraw Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP 
UNS” dapat diterima. 
Hal ini dikarenakan setiap metode latihan tentu memiliki pengaruh yang 
berbeda-beda terhadap tujuan yang diinginkan. Menurut Syaiful Sagala “Metode 
drill adalah metode latihan, atau metode training yang merupakan suatu cara 




Juga sebagai sarana untuk memperoleh suatu ketangkasan, ketepatan, kesempatan 
dan keterampilan” (Syaiful Sagala, 2009:21).  
Metode drill merupakan gerakan-gerakan yang dilakukan sesuai dengan 
instruksi atau pengarahan dari pengajar dan pelaksanaannya dilakukan secara 
berulang-ulang. Dalam penelitian ini, metode drill yang dilakukan oleh mahasiswa 
Pembinaan Prestasi Sepak Takraw Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP 
UNS sebelumnya telah mendapat pengarahan dari pengajar dalam permainan 
sepak takraw. Dalam menggunakan metode drill pengajar harus menjelaskan 
terlebih dahulu tujuan pelaksanaan metode drill, sehingga apa yang dilakukan 
dalam gerakan-gerakan metode drill dapat diterpkan secara kontinous dan baik. 
Tujuan metode drill supaya mahasiswa mendapatkan ketangkasan, keterampilan 
yang cukup baik dalam permaian sepak takraw.  
Dengan menerapkan metode-metode drill pada permainan sepak takraw 
terutama pada ketepataan smash kedeng maka peserta pelatihan dapat memiliki 
kemampuan memperoleh suatu ketangkasan, keterampilan tentang sesuatu yang 
dipelajari dengan melakukannya secara praktis pengetahuan yang telah dipelajari 





BAB V  
SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Berdasarkan   hasil   penelitian   yang  telah   dilakukan,  dapat  diperoleh 
simpulan sebagai berikut: 
3. Terdapat perbedaan pengaruh antara metode drill dan metode bermain terhadap 
smash kedeng permainan sepak takraw pada mahasiswa pembinaan prestasi 
sepak takraw Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR  FKIP UNS, dengan thitung 
= 2,797 > ttabel 2,028. 
4. Metode drill memiliki pengaruh yang lebih baik dari metode bermain terhadap 
smash kedeng permainan sepak takraw pada mahasiswa pembinaan prestasi 
sepak takraw Prodi PENJASKESREK-PENKEPOR FKIP UNS, dengan 
peningkatan nilai smash kedeng permainan sepak takraw dengan latihan 
metode drill sebesar 59,41% sedangkan metode bermain 25%. 
 
B. Implikasi 
Dari penelitian ini dapat diketahui bahwa pada kelompok yang 
menggunakan metode drill maupun dengan latihan metode bermain keduanya 
terbukti dapat meningkatkan nilai ketepatan smash kedeng permainan sepak 
takraw. Besarnya peningkatan dari masing-masing metode latihan tersebut juga 
berbeda dan sama-sama signifikan, hal ini dipengaruhi oleh karakteristik metode 
latihan yang diberikan. Karakteristik metode latihan yang berbeda menimbulkan 
efek pada tubuh yang berbeda, sehingga terjadilah perbedaan hasil yang 
signifikan. Setiap jenis metode latihan memiliki tipe kerja yang berbeda, 
perbedaan tipe kerja inilah yang berpengaruh terhadap hasil nilai ketepatan smash 
kedeng permainan sepak takraw. 
lmplikasi yang diberikan bahwa ketepatan smash kedeng permainan sepak 
takraw dapat meningkat melalui metode latihan yang diberikan, baik  
menggunakan metode drill maupun metode bermain. Dalam latihan untuk 




pelatih harus memilih suatu bentuk metode latihan yang sesuai, dilihat dari 
kepraktisannya, waktu pelaksanaanya, dan yang paling penting kegunannya. 
Metode latihan mana yang paling baik pengaruhnya terhadap hasil ketepatan 
smash kedeng permainan sepak takraw, dilihat dari adaptasi tubuh saat menerima 
latihan, atau menyesuaikan dengan kondisi atlit. Dalam penelitian ini, ternyata 
metode latihan menggunakan metode drill dan metode bermain keduanya mampu 
meningkatkan nilai ketepatan smash kedeng permainan sepak takraw dengan 
peningkatan yang signifikan meskipun tingkat peningkatan nilai smash kedeng 
permainan sepak takraw lebih baik yang menggunakan metode drill.  
 
C. Saran 
Berhubungan dengan simpulan yang telah diambil dan implikasi yang 
ditimbuikan, maka kepada para atlit, pelatih, dan khususnya peneliti selanjutnya, 
disarankan hal-hal sebagai berikut: 
1. Dalam memilih jenis metode latihan khususnya untuk meningkatkan hasil 
smash kedeng permainan sepak takraw, hendaknya memilih metode latihan 
yang lebih baik secara teori dari hasil penelitian ini. 
2. Dalam upaya untuk meningkatkan hasil smash kedeng permainan sepak 
takraw, pelatih dapat menggunakan berbagai metode latihan, diantaranya 
latihan dengan metode drill maupun latihan dengan menggunakan metode 
bermain, dalam penelitian ini keduanya terbukti dapat meningkatkan hasil 
smash kedeng permainan sepak takraw, walaupun metode latihan drill alat 
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Pelaksanaan Tes awal dan Tes akhir 
 
Gambar 2.1 Direktorat Olahraga Pelajar dan Mahasiswa (2002) 
 
 
Kemampuan smash 10 bola drop  
1. Tujuan  
Untuk mengukur kemampuan melakukan smash keras sebanyak 10 (sepuluh) bola. 
2. Pelaksaan Tes  
a) Saat tester mengatakan “siap” teste berdiri siap di tempat yang telah di 
tentukan (dalam daerah serang) 1,5 m dari net. 
b) Saat tester mengatakan ”ya” tester melakukan ketrampilan smash dari 
lamungan yang di kehendaki. 
c) Ketrampilan smash keras dilakukan 10 bola. 
d) Skor yang di hitung dari jumlah angka yang di dapat dari ketrampilan 
melakukan smash yang dilakukan teste sebanyak 10 bola dan angka lembaran 






Program Latihan Metode Drill 
Minggu ke  
Hari Intensitas Set Istirahat Antar 



























































 Latihan dilakukan tiga  kali dalam satu minggu selama 6 minggu, dengan 4 set, 
istiraht antar set 3 menit dan peningkatan beban latihan 5% setiap minggu. 
Keterangan:  
1. Program latihan didasarkan pada hasil try out kemampuan smash kedeng 
untuk mengetahui repitisi maksimal. Menurut Suharno HP (1985:16), 
penentuan intensitas dengan MR (maxium Repetition) prinsipnya satu 
bentuk latihan dicobakan ke atlet yang akan dikenai beban latihan tersebut. 
Percobaan dilakukan oleh atlet berulang kali sampai atlet mengalami 





2. Untuk menentukan beban latihan didasarkan pada hasil try out smash 
kedeng sepak takraw dengan intensitas latihan yaitu 60-90% dari RM. 
Dalam Suharno HP (1993:42), intensitas untuk latihan daya tahan 
kekuatan otot adalah 60-90% dari kemampuan maksimal, volume beban 
latihan 2-5 set. Recovery antar set 1-2 menit. 
3. Program latihan ini didasarkan pada prinsip individual, sehingga repitisi 
atau pengulangan smash kedeng antara atlet yang satu dengan yang 
lainnya berbeda-beda, berdasarkan RM yang dicapai masing-masing atlet. 
4. Untuk meningkatkan beban latihan adalah 5% dari beban awal dan 
diberikan setiap setelah 3 kali latihan. Wescot (1983:38) mengemukakan 
bahwa, tambahan beban baru hendaknya tidak lebih dari 5% dari beban 
berat sebelumnya, hal ini disarankan pada penelitiannya yang 





Program Latihan Metode Bermain 
Gambar 2.2 Sumber data yang di olah 
 
Minggu ke  
Hari Intensitas Set Istirahat Antar 



























































Latihan dilakukan 3 kali dalam satu minggu selama 6 minggu dengan peningkatan 







METODE BERMAIN ; 
1. Metode bermain ini terdiri dari 2 Tim masing-masing terdiri dari 3 pemain 
2. Permainan ini di desain menyerupai permainan sepak takraw 
3. Peraturan permainan 
a) Untuk memulai sebuah permainan ini pemain C bertindak sebagai 
pelempar. 
b)  pemain A dan pemain B sebagai eksekutor atau pelaksana smash 
kedeng. 
c) Bola di lempar oleh pemain C (pemain C boleh memilih untuk 
mengumpan/melempar bola kepada pemain A atau B). 
d) setelah itu pemain A atau pemain B yang menerima umpan dari 
pemain C melakukan smash kedeng ke daerah lawan untuk mencetak 
poin. 
e) Poin akan di anggap sah atau masuk jika bola masuk di dalam 
lapangan lawan. 
f) Jika bola yang dismash tidak masuk di daerah lawan maka nilai 
tersebut  tidak di anggap atau 0 (nol) dan bola berhasil di kontrol 
dengan kaki lalu di tangkap oleh lawan maka juga tidak mendapatkan 
poin. 
g) Setelah bola berhasil di daerah lawan , maka dengan demikian lawan 
juga akan melakukan hal yang sama untuk mencetak poin. 
h) Setiap pemain harus melakukan sesuai dengan jumlah repetisi 
maksimal dan set yang telah di tentukan pada program latihan. 





Lampiran  4 
DATA SAMPEL PENELITIAN 
 
No Nama  No Nama 
1 Yanuar  19 Wahyu Andi 
2 Wahyu   20 Andreas B 
3 M. Rifai  21 Afan 
4 Gigih P  22 Aprila 
5 Angga  23 Maya 
6 Fasha  24 Alfianto 
7 Habibi  25 Imam Roy 
8 Faizal ASMI  26 Mustakim 
9 Fajar Budi  27 Dina 
10 Fakih  28 M. Bahrudin  
11 Bella  29 Hisam 
12 Rendi  30 Faisal 
13 Basuki  31 Mugi 
14 Novranda  32 Faslur 
15 Wahyu Adam  33 Catur 
16 Ahmad  34 Puji TN 
17 M. Yanuar  35 Ridwan 






Lampiran  5 






1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 Yanuar 0 0 1 3 0 1 1 0 0 0 6 
2 Wahyu  0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 4 
3 M. Rifai 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 7 
4 Gigih P 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 3 
5 Angga 1 0 1 3 0 1 1 1 0 0 8 
6 Fasha 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 4 
7 Habibi 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 5 
8 Faizal ASMI 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 5 
9 Fajar Budi 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 5 
10 Fakih 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 2 
11 Bella 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 
12 Rendi 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 
13 Basuki 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 3 
14 Novranda 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 6 
15 Wahyu Adam 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 7 
16 Ahmad 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 3 
17 M. Yanuar 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 
18 Panggah 0 1 1 0 1 0 0 0 1 3 7 
19 Wahyu Andi 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 3 
20 Andreas B 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 8 
21 Afan 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 4 
22 Aprila 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 7 
23 Maya 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 
24 Alfianto 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 6 
25 Imam Roy 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 5 
26 Mustakim 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 4 
27 Dina 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 2 
28 M. Bahrudin  0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 4 
29 Hisam 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
30 Faisal 1 1 0 1 1 0 1 3 1 0 9 
31 Mugi 0 3 1 1 1 3 3 1 1 0 14 
32 Faslur 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 3 
33 Catur 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 2 
34 Puji TN 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 7 
35 Ridwan 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 2 






Lampiran  6 
TEKNIK PEMBAGIAN KELOMPOK 
 
No Nama Urutan Nilai  
Kelompok 
Metode 
31 Mugi 14 Drill 
29 Hisam 10 Bermain 
30 Faisal 9 Bermain 
17 M. Yanuar 9 Drill 
5 Angga 8 Drill 
23 Maya 8 Bermain 
15 Wahyu Adam 8 Bermain 
20 Andreas B 7 Drill 
18 Panggah 7 Drill 
22 Aprila 7 Bermain 
34 Puji TN 7 Bermain 
3 M. Rifai 7 Drill 
11 Bella 7 Drill 
14 Novranda 6 Bermain 
24 Alfianto 6 Bermain 
1 Yanuar 6 Drill 
8 Faizal ASMI 6 Drill 
36 Dwi 5 Bermain 
25 Imam Roy 5 Bermain 
7 Habibi 5 Drill 
9 Fajar Budi 5 Drill 
26 Mustakim 4 Bermain 
28 M. Bahrudin  4 Bermain 
2 Wahyu  4 Drill 
6 Fasha 4 Drill 
19 Wahyu Andi 4 Bermain 
32 Faslur 3 Bermain 
21 Afan 3 Drill 
4 Gigih P 3 Drill 
27 Dina 3 Bermain 
33 Catur 3 Bermain 
13 Basuki 2 Drill 
16 Ahmad 2 Drill 
12 Rendi 2 Bermain 
35 Ridwan 2 Bermain 









No Nama Nilai 
Kelompok 
Metode  
No Nama Jumlah 
Kelompok 
Metode 
1 Yanuar 6 Drill 
 
12 Rendi 2 Bermain 
2 Wahyu 4 Drill 
 
14 Novranda 6 Bermain 
3 M. Rifai 7 Drill 
 
15 Wahyu Adam 8 Bermain 
4 Gigih P 3 Drill 
 
19 Wahyu Andi 4 Bermain 
5 Angga 8 Drill 
 
22 Aprila 7 Bermain 
6 Fasha 4 Drill 
 
23 Maya 8 Bermain 
7 Habibi 5 Drill 
 






25 Imam Roy 5 Bermain 
9 Fajar Budi 5 Drill 
 
26 Mustakim 4 Bermain 
10 Fakih 2 Drill 
 
27 Dina 3 Bermain 
11 Bella 7 Drill 
 
28 M. Bahrudin 4 Bermain 
13 Basuki 2 Drill 
 
29 Hisam 10 Bermain 
16 Ahmad 2 Drill 
 
30 Faisal 9 Bermain 
17 M. Yanuar 9 Drill 
 
32 Faslur 3 Bermain 
18 Panggah 7 Drill 
 
33 Catur 3 Bermain 
20 Andreas B 7 Drill 
 
34 Puji TN 7 Bermain 
21 Afan 3 Drill 
 
35 Ridwan 2 Bermain 
31 Mugi 14 Drill 
 







Lampiran  8 
TABULASI DATA TES AKHIR 
 
No Nama Metode 
Test Ke 
Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 Yanuar Drill 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 7 
2 Wahyu  Drill 1 1 1 3 1 0 1 3 1 0 12 
3 M. Rifai Drill 0 1 1 1 3 3 1 1 1 1 13 
4 Gigih P Drill 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 8 
5 Angga Drill 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 
6 Fasha Drill 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 
7 Habibi Drill 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 7 
8 Faizal ASMI Drill 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 
9 Fajar Budi Drill 1 1 1 1 1 1 0 3 1 0 10 
10 Fakih Drill 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 5 
11 Bella Drill 1 1 1 1 1 1 0 1 3 1 11 
12 Rendi Bermain 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 7 
13 Basuki Drill 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 6 




Bermain 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 5 
16 Ahmad Drill 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 6 
17 M. Yanuar Drill 1 3 1 1 1 0 3 1 1 1 13 
18 Panggah Drill 3 1 1 1 1 1 0 1 1 1 11 
19 Wahyu Andi Bermain 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 4 
20 Andreas B Drill 1 0 1 1 1 1 1 0 1 3 10 
21 Afan Drill 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 6 
22 Aprila Bermain 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 6 
23 Maya Bermain 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 7 
24 Alfianto Bermain 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 7 
25 Imam Roy Bermain 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 5 
26 Mustakim Bermain 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 8 
27 Dina Bermain 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 5 
28 M. Bahrudin  Bermain 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 5 
29 Hisam Bermain 1 1 1 3 1 1 3 1 1 1 14 
30 Faisal Bermain 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
31 Mugi Drill 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 
32 Faslur Bermain 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 4 
33 Catur Bermain 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 5 
34 Puji TN Bermain 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
35 Ridwan Bermain 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 6 






Lampiran  9 
Uji Reliabilitas Tes Awal 
Tes Awal Ketepatan Smash Kedeng 
Tabel kerja untuk menghitung reliabilitas tes awal ketepatan smash kedeng 
No 
X1 X2 
Ti X12 X2² Ti² 
I II 
1 2 4 6 4 16 36 
2 2 2 4 4 4 16 
3 3 4 7 9 16 49 
4 1 2 3 1 4 9 
5 3 5 8 9 25 64 
6 2 2 4 4 4 16 
7 3 2 5 9 4 25 
8 3 3 6 9 9 36 
9 3 2 5 9 4 25 
10 1 1 2 1 1 4 
11 4 3 7 16 9 49 
12 2 0 2 4 0 4 
13 1 1 2 1 1 4 
14 3 3 6 9 9 36 
15 4 4 8 16 16 64 
16 1 1 2 1 1 4 
17 5 4 9 25 16 81 
18 3 4 7 9 16 49 
19 2 2 4 4 4 16 
20 3 4 7 9 16 49 
21 2 1 3 4 1 9 
22 3 4 7 9 16 49 
23 5 3 8 25 9 64 
24 3 3 6 9 9 36 
25 2 3 5 4 9 25 
26 1 3 4 1 9 16 
27 2 1 3 4 1 9 
28 2 2 4 4 4 16 
29 5 5 10 25 25 100 
30 4 5 9 16 25 81 
31 6 8 14 36 64 196 
32 2 1 3 4 1 9 
33 1 2 3 1 4 9 
34 3 4 7 9 16 49 
35 1 1 2 1 1 4 
36 3 2 5 9 4 25 
Jumlah 96 101 197 314 373 1333 
 








Dari tabel Perhitungan diperoleh 
  





















 =  687 – 539,0139  

















 =  666,5 –539,0139  








 =  20,50 
Langkah IV 
 
SSA    =  127,49 
SSw   =  20,50 
     + 
SST    =  147,99 
 
Langkah V 
dfT  =    (n)(k) – 1   =  (36)(2)-1 = 71 
dfA=    n – 1          =  36 -1           = 35 
dfw =    n (k – 1)    = 36 (2 - 1)           = 36 
Langkah VI 
dfA  + dfW   =  dfT 





















Tabel ringkasan anava untuk menghitung reliabilitas 
Sumber  df SS MS 
Diantara Subyek 35 127,49 3,6425 
Didalam subyek 36 20,50 0,5694 


























UJI RELIABILITAS TES AKHIR 
Tes Akhir Ketepatan Smash Kedeng 
Tabel kerja untuk menghitung reliabilitas tes akhir ketepatan smash kedeng 
No 
X1 X2 
Ti X12 X2² Ti² 
I II 
1 4 3 7 16 9 49 
2 5 7 12 25 49 144 
3 6 7 13 36 49 169 
4 3 5 8 9 25 64 
5 4 5 9 16 25 81 
6 5 4 9 25 16 81 
7 3 4 7 9 16 49 
8 4 5 9 16 25 81 
9 4 6 10 16 36 100 
10 3 2 5 9 4 25 
11 6 5 11 36 25 121 
12 3 4 7 9 16 49 
13 3 3 6 9 9 36 
14 4 2 6 16 4 36 
15 3 2 5 9 4 25 
16 3 3 6 9 9 36 
17 7 6 13 49 36 169 
18 6 5 11 36 25 121 
19 2 2 4 4 4 16 
20 5 5 10 25 25 100 
21 3 3 6 9 9 36 
22 4 2 6 16 4 36 
23 4 3 7 16 9 49 
24 4 3 7 16 9 49 
25 3 2 5 9 4 25 
26 4 4 8 16 16 64 
27 3 2 5 9 4 25 
28 3 2 5 9 4 25 
29 7 7 14 49 49 196 
30 5 5 10 25 25 100 
31 5 4 9 25 16 81 
32 2 2 4 4 4 16 
33 2 3 5 4 9 25 
34 4 4 8 16 16 64 
35 4 2 6 16 4 36 
36 4 4 8 16 16 64 
Jumlah 144 137 281 634 609 2443 
 








Dari tabel Perhitungan diperoleh 
  





















 =  1243 – 1096,681 















 =  1221,5-1096,681 








 =  21,50 
Langkah IV 
 
SSA    =  124,82 
SSw   =  21,50 
     + 
SST    =  146,32 
 
Langkah V 
dfT  =    (n)(k) – 1   =  (36)(2)-1 = 71 
dfA=    n – 1          =  36 -1           = 35 
dfw =    n (k – 1)    = 36 (2 - 1)           = 36 
Langkah VI 
dfA  + dfW   =  dfT 






















Tabel ringkasan anava untuk menghitung reliabilitas 
Sumber  df SS MS 
Diantara Subyek 35 124,82 3,5663 
Didalam subyek 36 21,50 0,5972 


















Lampiran  11 
UJI NORMALITAS 
 
1. Uji Normalitas Data Awal 
Tabel Perhitungan Uji Normalitas 
No Y Z F(Z) S(Z) |F(Z) -S(Z)| 
1 2 -1,29 0,0985 0,1389 0,040 
2 2 -1,29 0,0985 0,1389 0,040 
3 2 -1,29 0,0985 0,1389 0,040 
4 2 -1,29 0,0985 0,1389 0,040 
5 2 -1,29 0,0985 0,1389 0,040 
6 3 -0,92 0,1788 0,2778 0,099 
7 3 -0,92 0,1788 0,2778 0,099 
8 3 -0,92 0,1788 0,2778 0,099 
9 3 -0,92 0,1788 0,2778 0,099 
10 3 -0,92 0,1788 0,2778 0,099 
11 4 -0,55 0,2912 0,4167 0,125 
12 4 -0,55 0,2912 0,4167 0,125 
13 4 -0,55 0,2912 0,4167 0,125 
14 4 -0,55 0,2912 0,4167 0,125 
15 4 -0,55 0,2912 0,4167 0,125 
16 5 -0,17 0,4325 0,5278 0,095 
17 5 -0,17 0,4325 0,5278 0,095 
18 5 -0,17 0,4325 0,5278 0,095 
19 5 -0,17 0,4325 0,5278 0,095 
20 6 0,20 0,5793 0,6389 0,060 
21 6 0,20 0,5793 0,6389 0,060 
22 6 0,20 0,5793 0,6389 0,060 
23 6 0,20 0,5793 0,6389 0,060 
24 7 0,57 0,7157 0,8056 0,090 
25 7 0,57 0,7157 0,8056 0,090 
26 7 0,57 0,7157 0,8056 0,090 
27 7 0,57 0,7157 0,8056 0,090 
28 7 0,57 0,7157 0,8056 0,090 
29 7 0,57 0,7157 0,8056 0,090 
30 8 0,94 0,8264 0,9444 0,118 
31 8 0,94 0,8264 0,9444 0,118 
32 8 0,94 0,8264 0,9444 0,118 
33 9 1,31 0,9049 0,9444 0,040 
34 9 1,31 0,9049 0,9444 0,040 
35 10 1,68 0,9535 0,9722 0,019 
36 14 3,16 0,9992 1,0000 0,001 
Rata 5.47     Lmax 0,125 
SD 2.70     Lliliefors 0,148 
Kesimpulan : 
Dari perhitungan diatas diperoleh Lhitung = 0,125. Dengan n = 36 dan taraf 
signifikansi 5%, nilai Ltabel = 0,148. Ternyata nilai Lhitung lebih kecil dari Ltabel. 




2. Uji Normalitas Data Akhir 
No Y Z F(Z) S(Z) |F(Z) -S(Z)| 
1 4 -1,42 0,0778 0,0556 0,022 
2 4 -1,42 0,0778 0,0556 0,022 
3 5 -1,05 0,1469 0,2222 0,075 
4 5 -1,05 0,1469 0,2222 0,075 
5 5 -1,05 0,1469 0,2222 0,075 
6 5 -1,05 0,1469 0,2222 0,075 
7 5 -1,05 0,1469 0,2222 0,075 
8 5 -1,05 0,1469 0,2222 0,075 
9 6 -0,68 0,2483 0,3889 0,141 
10 6 -0,68 0,2483 0,3889 0,141 
11 6 -0,68 0,2483 0,3889 0,141 
12 6 -0,68 0,2483 0,3889 0,141 
13 6 -0,68 0,2483 0,3889 0,141 
14 6 -0,68 0,2483 0,3889 0,141 
15 7 -0,30 0,3821 0,5278 0,146 
16 7 -0,30 0,3821 0,5278 0,146 
17 7 -0,30 0,3821 0,5278 0,146 
18 7 -0,30 0,3821 0,5278 0,146 
19 7 -0,30 0,3821 0,5278 0,146 
20 8 0,07 0,5279 0,6389 0,111 
21 8 0,07 0,5279 0,6389 0,111 
22 8 0,07 0,5279 0,6389 0,111 
23 8 0,07 0,5279 0,6389 0,111 
24 9 0,45 0,6736 0,7500 0,076 
25 9 0,45 0,6736 0,7500 0,076 
26 9 0,45 0,6736 0,7500 0,076 
27 9 0,45 0,6736 0,7500 0,076 
28 10 0,82 0,7939 0,8333 0,039 
29 10 0,82 0,7939 0,8333 0,039 
30 10 0,82 0,7939 0,8333 0,039 
31 11 1,20 0,8849 0,8889 0,004 
32 11 1,20 0,8849 0,8889 0,004 
33 12 1,57 0,9418 0,9167 0,025 
34 13 1,94 0,9738 0,9722 0,002 
35 13 1,94 0,9738 0,9722 0,002 
36 14 2,32 0,9898 1,0000 0,010 
Rata 7.81     Lmax 0,146 
Std 2.67     Lliliefors 0,148 
Kesimpulan : 
Dari perhitungan diatas diperoleh Lhitung = 0,146. Dengan n = 36dan taraf 
signifikansi 5%, nilai Ltabel = 0,148. Ternyata nilai Lhitung lebih kecil dari Ltabel. 




3. Uji Normalitas Data Awal Kelompok Metode Drill (Kelompok 1) 
No Y Z F(Z) S(Z) |F(Z) -S(Z)| 
1 2,0 -1,20 0,1151 0,1667 0,052 
2 2,0 -1,20 0,1151 0,1667 0,052 
3 2,0 -1,20 0,1151 0,1667 0,052 
4 3,0 -0,87 0,1922 0,2778 0,086 
5 3,0 -0,87 0,1922 0,2778 0,086 
6 4,0 -0,53 0,2981 0,3889 0,091 
7 4,0 -0,53 0,2981 0,3889 0,091 
8 5,0 -0,20 0,4207 0,5000 0,079 
9 5,0 -0,20 0,4207 0,5000 0,079 
10 6,0 0,13 0,5517 0,6111 0,059 
11 6,0 0,13 0,5517 0,6111 0,059 
12 7,0 0,46 0,6772 0,8333 0,156 
13 7,0 0,46 0,6772 0,8333 0,156 
14 7,0 0,46 0,6772 0,8333 0,156 
15 7,0 0,46 0,6772 0,8333 0,156 
16 8,0 0,79 0,7852 0,8889 0,104 
17 9,0 1,12 0,8686 0,9444 0,076 
18 14,0 2,78 0,9973 1,0000 0,003 
Rata 5,6     Lmax 0,156 
Std 3,0     Lliliefors 0,200 
 
Kesimpulan : 
Dari perhitungan diatas diperoleh Lhitung = 0,156. Dengan n = 18 dan taraf 
signifikansi 5%, nilai Ltabel = 0,2000. Ternyata nilai Lhitung lebih kecil dari 







4. Uji Normalitas Data Awal Kelompok Metode Bermain (Kelompok 2) 
No Y Z F(Z) S(Z) |F(Z) -S(Z)| 
1 2,0 -1,37 0,0853 0,1111 0,026 
2 2,0 -1,37 0,0853 0,1111 0,026 
3 3,0 -0,96 0,1685 0,2778 0,109 
4 3,0 -0,96 0,1685 0,2778 0,109 
5 3,0 -0,96 0,1685 0,2778 0,109 
6 4,0 -0,55 0,2912 0,4444 0,153 
7 4,0 -0,55 0,2912 0,4444 0,153 
8 4,0 -0,55 0,2912 0,4444 0,153 
9 5,0 -0,14 0,4443 0,5556 0,111 
10 5,0 -0,14 0,4443 0,5556 0,111 
11 6,0 0,27 0,6064 0,6667 0,060 
12 6,0 0,27 0,6064 0,6667 0,060 
13 7,0 0,69 0,7549 0,7778 0,023 
14 7,0 0,69 0,7549 0,7778 0,023 
15 8,0 1,10 0,8643 0,8889 0,025 
16 8,0 1,10 0,8643 0,8889 0,025 
17 9,0 1,51 0,9345 0,9444 0,010 
18 10,0 1,92 0,9726 1,0000 0,027 
Rata 5,3     Lmax 0,153 
Std 2,4     Lliliefors 0,200 
 
Kesimpulan : 
Dari perhitungan diatas diperoleh Lhitung = 0,153. Dengan n = 18 dan taraf 
signifikansi 5%, nilai Ltabel = 0,2000. Ternyata nilai Lhitung lebih kecil dari 





5. Uji Normalitas Data Akhir Kelompok Metode Drill 
No Y Z F(Z) S(Z) |F(Z) -S(Z)| 
1 5,0 -1,62 0,0526 0,0556 0,003 
2 6,0 -1,22 0,1112 0,2222 0,111 
3 6,0 -1,22 0,1112 0,2222 0,111 
4 6,0 -1,22 0,1112 0,2222 0,111 
5 7,0 -0,82 0,2061 0,3333 0,127 
6 7,0 -0,82 0,2061 0,3333 0,127 
7 8,0 -0,42 0,3372 0,3889 0,052 
8 9,0 -0,02 0,4920 0,5556 0,064 
9 9,0 -0,02 0,4920 0,5556 0,064 
10 9,0 -0,02 0,5080 0,5556 0,048 
11 10,0 0,38 0,6480 0,6667 0,019 
12 10,0 0,38 0,6480 0,6667 0,019 
13 11,0 0,78 0,7823 0,8333 0,051 
14 11,0 0,78 0,7823 0,8333 0,051 
15 11,0 0,78 0,7823 0,8333 0,051 
16 12,0 1,17 0,8790 0,8889 0,010 
17 13,0 1,57 0,9418 1,0000 0,058 
18 13,0 1,57 0,9418 1,0000 0,058 
Rata 9,1     Lmax 0,127 
Std 2,5     Lliliefors 0,200 
 
Kesimpulan : 
Dari perhitungan diatas diperoleh Lhitung = 0,127. Dengan n = 18 dan taraf 
signifikansi 5%, nilai Ltabel = 0,2000. Ternyata nilai Lhitung lebih kecil dari 






6. Uji Normalitas Data Akhir Kelompok Metode Bermain 
No Y Z F(Z) S(Z) |F(Z) -S(Z)| 
1 4,0 -1,10 0,1357 0,1111 0,025 
2 4,0 -1,10 0,1357 0,1111 0,025 
3 5,0 -0,69 0,2451 0,3889 0,144 
4 5,0 -0,69 0,2451 0,3889 0,144 
5 5,0 -0,69 0,2451 0,3889 0,144 
6 5,0 -0,69 0,2451 0,3889 0,144 
7 5,0 -0,69 0,2451 0,3889 0,144 
8 6,0 -0,27 0,3936 0,5556 0,162 
9 6,0 -0,27 0,3936 0,5556 0,162 
10 6,0 -0,27 0,3936 0,5556 0,162 
11 7,0 0,14 0,5557 0,7222 0,167 
12 7,0 0,14 0,5557 0,7222 0,167 
13 7,0 0,14 0,5557 0,7222 0,167 
14 8,0 0,55 0,7088 0,8889 0,180 
15 8,0 0,55 0,7088 0,8889 0,180 
16 8,0 0,55 0,7088 0,8889 0,180 
17 10,0 1,37 0,9147 0,9444 0,030 
18 14,0 3,02 0,9987 1,0000 0,001 
Rata 6,7     Lmax 0,180 
Std 2,4     Lliliefors 0,200 
 
Kesimpulan : 
Dari perhitungan diatas diperoleh Lhitung = 0,180. Dengan n = 18 dan taraf 
signifikansi 5%, nilai Ltabel = 0,2000. Ternyata nilai Lhitung lebih kecil dari 





Lampiran  12 
HOMOGENITAS DATA AWAL 
No Xe Xk Xe2 Xk2 
1 6 2 36 4 
2 4 6 16 36 
3 7 8 49 64 
4 3 4 9 16 
5 8 7 64 49 
6 4 8 16 64 
7 5 6 25 36 
8 6 5 36 25 
9 5 4 25 16 
10 2 3 4 9 
11 7 4 49 16 
12 2 10 4 100 
13 2 9 4 81 
14 9 3 81 9 
15 7 3 49 9 
16 7 7 49 49 
17 3 2 9 4 
18 14 5 196 25 
Jml 101 96 721 612 








































































Jadi data awal diperoleh F homogenitas sebesar 1,54 < F tabel = 2,272. Sehingga 






UJI T TEST PRE DAN POST KELOMPOK 1 (METODE DRILL) 
Tabel Persiapan Uji T Kelompok 1 (Metode Drill) 
No Xa Xa 
D =  
Xb-Xa 
d =  
D - MD 
d2 
1 6 7 1,00 -2,333 5,444 
2 4 12 8,00 4,667 21,778 
3 7 13 6,00 2,667 7,111 
4 3 8 5,00 1,667 2,778 
5 8 9 1,00 -2,333 5,444 
6 4 9 5,00 1,667 2,778 
7 5 7 2,00 -1,333 1,778 
8 6 9 3,00 -0,333 0,111 
9 5 10 5,00 1,667 2,778 
10 2 5 3,00 -0,333 0,111 
11 7 11 4,00 0,667 0,444 
12 2 6 4,00 0,667 0,444 
13 2 6 4,00 0,667 0,444 
14 9 13 4,00 0,667 0,444 
15 7 11 4,00 0,667 0,444 
16 7 10 3,00 -0,333 0,111 
17 3 6 3,00 -0,333 0,111 
18 14 9 -5,00 -8,333 69,444 





MD = D / N  
 = 60/18  
 = 3,333 
  
 

















  = 279,5
 
Berdasarkan perhitungan uji t pada kelompok 1 (mtode drill) sebelum dan sesudah 
dilkukan latihan terhadap ketepatan smash kedeng diperoleh hasil t hitung sebesar 
5,279> t tabel pada  = 5% dan dk = 17 (2,11). Sehingga dapat disimpulkan pada 
kelompok 1 (metode drill) ketepatan smash kedengpermainan sepak takraw 
menunjukkan ada perbedaan sebelum dan sesudah dilakukan latihan dengan 






UJI T TEST PRE DAN POST KELOMPOK 2 (METODE BERMAIN) 
Tabel Persiapan Uji T Kelompok 2 (Metode Bermain) 
No Xa Xa 
D =  
Xb-Xa 
d =  
D - MD 
d2 
1 2 7 5,00 3,667 13,444 
2 6 6 0,00 -1,333 1,778 
3 8 5 -3,00 -4,333 18,778 
4 4 4 0,00 -1,333 1,778 
5 7 6 -1,00 -2,333 5,444 
6 8 7 -1,00 -2,333 5,444 
7 6 7 1,00 -0,333 0,111 
8 5 5 0,00 -1,333 1,778 
9 4 8 4,00 2,667 7,111 
10 3 5 2,00 0,667 0,444 
11 4 5 1,00 -0,333 0,111 
12 10 14 4,00 2,667 7,111 
13 9 10 1,00 -0,333 0,111 
14 3 4 1,00 -0,333 0,111 
15 3 5 2,00 0,667 0,444 
16 7 8 1,00 -0,333 0,111 
17 2 6 4,00 2,667 7,111 
18 5 8 3,00 1,667 2,778 





MD = D / N  
 = 24/18  
 = 1,333 
  
 

















  = 711,2
 
Berdasarkan perhitungan uji t pada kelompok 2 (metode bermain) sebelum dan 
sesudah dilakukan latihan terhadap ketepatan smash kedeng diperoleh hasil t 
hitung sebesar 2,711> t tabel pada  = 5% dan dk = 17 (2,11). Sehingga dapat 
disimpulkan pada kelompok 2 (metode bermain) ketepatan smash kedeng 
permainan sepak takraw menunjukkan ada perbedaan sebelum dan sesudah 







UJI T TEST AWAL ANTAR KELOMPOK 




xa2 Xb xb = Xb-Mb xb2 
1 6 0.39 0.151 2 -3.33 11.111 
2 4 -1.61 2.596 6 0.67 0.444 
3 7 1.39 1.929 8 2.67 7.111 
4 3 -2.61 6.818 4 -1.33 1.778 
5 8 2.39 5.707 7 1.67 2.778 
6 4 -1.61 2.596 8 2.67 7.111 
7 5 -0.61 0.373 6 0.67 0.444 
8 6 0.39 0.151 5 -0.33 0.111 
9 5 -0.61 0.373 4 -1.33 1.778 
10 2 -3.61 13.040 3 -2.33 5.444 
11 7 1.39 1.929 4 -1.33 1.778 
12 2 -3.61 13.040 10 4.67 21.778 
13 2 -3.61 13.040 9 3.67 13.444 
14 9 3.39 11.485 3 -2.33 5.444 
15 7 1.39 1.929 3 -2.33 5.444 
16 7 1.39 1.929 7 1.67 2.778 
17 3 -2.61 6.818 2 -3.33 11.111 
18 14 8.39 70.373 5 -0.33 0.111 































































 = 0,305 
Berdasarkan perhitungan pada tes awal ketepatan smash kedeng diperoleh hasil t 
hitung sebesar 0,305 < t tabel pada  = 5% dan dk = 34 (2,032). Sehingga dapat 
disimpulkan pada tes awal ketepatan smash kedeng pada mahasiswa pembinaan 
prestasi sepak takraw JPOK FKIP UNS menunjukkan tidak ada perbedaan 
ketepatan smash kedeng pada pembagian kelompok yang akan dilatih dengan 





UJI T TEST AKHIR ANTAR KELOMPOK 




xa2 Xb xb = Xb-Mb xb2 
1 7 -1.94 3.781 7 0.33 0.111 
2 12 3.06 9.336 6 -0.67 0.444 
3 13 4.06 16.448 5 -1.67 2.778 
4 8 -0.94 0.892 4 -2.67 7.111 
5 9 0.06 0.003 6 -0.67 0.444 
6 9 0.06 0.003 7 0.33 0.111 
7 7 -1.94 3.781 7 0.33 0.111 
8 9 0.06 0.003 5 -1.67 2.778 
9 10 1.06 1.114 8 1.33 1.778 
10 5 -3.94 15.559 5 -1.67 2.778 
11 11 2.06 4.225 5 -1.67 2.778 
12 6 -2.94 8.670 14 7.33 53.778 
13 6 -2.94 8.670 10 3.33 11.111 
14 13 4.06 16.448 4 -2.67 7.111 
15 11 2.06 4.225 5 -1.67 2.778 
16 10 1.06 1.114 8 1.33 1.778 
17 6 -2.94 8.670 6 -0.67 0.444 




































































 = 2,797 
Berdasarkan perhitungan pada tes akhir ketepatan smash kedeng diperoleh hasil    
t hitung sebesar 2,797 < t tabel pada  = 5% dan dk = 34 (2,032). Sehingga dapat 
disimpulkan pada tes akhir terdapat perbedaan ketepatan smash kedeng pada 
mahasiswa pembinaan prestasi sepak takraw JPOK FKIP UNS antara kelompok 
yang akan dilatih dengan metode driil dan metode bermain. Kelompok yang 





PERITUNGAN PERSENTASE PENINGKATAN  
 
No 
Kelompok Drill Kelompok Bermain 
Awal Akhir Peningkatan Awal Akhir Peningkatan 
1 6 7 1 2 7 5 
2 4 12 8 6 6 0 
3 7 13 6 8 5 -3 
4 3 8 5 4 4 0 
5 8 9 1 7 6 -1 
6 4 9 5 8 7 -1 
7 5 7 2 6 7 1 
8 6 9 3 5 5 0 
9 5 10 5 4 8 4 
10 2 5 3 3 5 2 
11 7 11 4 4 5 1 
12 2 6 4 10 14 4 
13 2 6 4 9 10 1 
14 9 13 4 3 4 1 
15 7 11 4 3 5 2 
16 7 10 3 7 8 1 
17 3 6 3 2 6 4 
18 14 9 -5 5 8 3 
Jumlah 101 161 60 96 120 24 




x 100% = 59,41% 
1.333 
x 100% = 25,00% 
5.611 5.333 
 
Berdasarkan perhitungan diperoleh : 
Peningkatan ketepatan smash kedeng yang dilatih dengan metode drill meningkat 
sebesar 59,41% sedangkan mahasiswa yang dilatih dengan metode bermain 















































Titik Persentase Distribusi t (dk = 1 – 40) 
Pr 
df 
0.25 0.10 0.05 0.025 0.01 0.005 0.001 
0.50 0.20 0.10 0.050 0.02 0.010 0.002 




2 0.81650 1.88562 2.91999 4.30265 6.96456 9.92484 22.32712 
3 0.76489 1.63774 2.35336 3.18245 4.54070 5.84091 10.21453 
4 0.74070 1.53321 2.13185 2.77645 3.74695 4.60409 7.17318 
5 0.72669 1.47588 2.01505 2.57058 3.36493 4.03214 5.89343 
6 0.71756 1.43976 1.94318 2.44691 3.14267 3.70743 5.20763 
7 0.71114 1.41492 1.89458 2.36462 2.99795 3.49948 4.78529 
8 0.70639 1.39682 1.85955 2.30600 2.89646 3.35539 4.50079 
9 0.70272 1.38303 1.83311 2.26216 2.82144 3.24984 4.29681 
10 0.69981 1.37218 1.81246 2.22814 2.76377 3.16927 4.14370 
11 0.69745 1.36343 1.79588 2.20099 2.71808 3.10581 4.02470 
12 0.69548 1.35622 1.78229 2.17881 2.68100 3.05454 3.92963 
13 0.69383 1.35017 1.77093 2.16037 2.65031 3.01228 3.85198 
14 0.69242 1.34503 1.76131 2.14479 2.62449 2.97684 3.78739 
15 0.69120 1.34061 1.75305 2.13145 2.60248 2.94671 3.73283 
16 0.69013 1.33676 1.74588 2.11991 2.58349 2.92078 3.68615 
17 0.68920 1.33338 1.73961 2.10982 2.56693 2.89823 3.64577 
18 0.68836 1.33039 1.73406 2.10092 2.55238 2.87844 3.61048 
19 0.68762 1.32773 1.72913 2.09302 2.53948 2.86093 3.57940 
20 0.68695 1.32534 1.72472 2.08596 2.52798 2.84534 3.55181 
21 0.68635 1.32319 1.72074 2.07961 2.51765 2.83136 3.52715 
22 0.68581 1.32124 1.71714 2.07387 2.50832 2.81876 3.50499 
23 0.68531 1.31946 1.71387 2.06866 2.49987 2.80734 3.48496 
24 0.68485 1.31784 1.71088 2.06390 2.49216 2.79694 3.46678 
25 0.68443 1.31635 1.70814 2.05954 2.48511 2.78744 3.45019 
26 0.68404 1.31497 1.70562 2.05553 2.47863 2.77871 3.43500 
27 0.68368 1.31370 1.70329 2.05183 2.47266 2.77068 3.42103 
28 0.68335 1.31253 1.70113 2.04841 2.46714 2.76326 3.40816 
29 0.68304 1.31143 1.69913 2.04523 2.46202 2.75639 3.39624 
30 0.68276 1.31042 1.69726 2.04227 2.45726 2.75000 3.38518 
31 0.68249 1.30946 1.69552 2.03951 2.45282 2.74404 3.37490 
32 0.68223 1.30857 1.69389 2.03693 2.44868 2.73848 3.36531 
33 0.68200 1.30774 1.69236 2.03452 2.44479 2.73328 3.35634 
34 0.68177 1.30695 1.69092 2.03224 2.44115 2.72839 3.34793 
35 0.68156 1.30621 1.68957 2.03011 2.43772 2.72381 3.34005 
36 0.68137 1.30551 1.68830 2.02809 2.43449 2.71948 3.33262 
37 0.68118 1.30485 1.68709 2.02619 2.43145 2.71541 3.32563 
38 0.68100 1.30423 1.68595 2.02439 2.42857 2.71156 3.31903 
39 0.68083 1.30364 1.68488 2.02269 2.42584 2.70791 3.31279 
40 0.68067 1.30308 1.68385 2.02108 2.42326 
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Lampiran Foto Test Akhir 
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